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bzehh Jabre* (Sind Terflosseii, eeitdem Yer&sser in der dentscben Sebach» 

zeitnnL' IH46 — 48), welche den Keigcii älmlicher periodischer Unter- 
n^iBiuiigcu iu Deutschland eröf!Tiete*T, den Versuch einer systematischen Dar- 
steünng der Tbeorie der Spieleröffiaimgen inacbto. Seitdem hat die Wissenschaft 
des Schachs an specieller EenntniBs bedenlend zogenonmen, imd jedes Jahrzehnt 
bringt neue Eroberungen forschender Geister. Wer den gegenwärtigen Stand der 
Schachwissenschaft mit dem vor 50 Jahren vergleicht , wh*d ziigestehn, dass anch 
in diesem Fache geistigen Strebens höchst bedeutende Fortschritte gemacht 
worden sind. 

Zweck bei Abfassung des vorliegenden Werks war, ein systematisches Lehrbuch 
zu schaffen, das nicht bloss dem Studirenden ein zweites theuereres Handbuch entbehrlich ■ 
machte, sondsrn, anf eigener, selbststftndiger FrQfong berabend, denBesnltaten bisheriger 
Forschong Neues binzofilgte. Man whrd daher in der Lehre von den ErOflhnngen 
vielfach von den Aiigabeu anderer Autoren Abweichendes antreffen, mag es auch nur 
ausnahmsweise besonders hervorgehoben worden sein**). Dies Ziel war nur durch Yer- 
meidong alles Wortschwalls suennOgiichen, und zugleich audidesswegen vnirde der Weg 
gewfttalt, zuerst das Spiel mit den ebizelnen Figuren zu lehren, wodurch fhr den Anfänger 
ffie Verstäudniss der Theorie der Eröffnungen erleichtert wird, olme dass esnöthigist, bei 
jedem Zuge in weitläufige ErUftrungen sich einzulassen. Alle möglichen Züge vermag anch 
das dickste Handbuch nicht anzugeben, und je mehr ein solches Werk in Emzelheiteii 
sich vertieft, desto Idchter ist es IntfaQmmi ausgesetzt Den Grund davon weiss jeder, 

'*') Seltsamerweise beginnt Ben Falkbeer in dem Ch.<PIay.-Magaihie eine Abhandhmg 
über die deotsehe periodische SchachUtemtar mit der jrrtbftmllchen Angabe, die deutsche 
Schachzeitung von Bledow in Berlin sei die erste gewesen ; sjiftter ad die Leipziger 
Schachzeitung herausgegeben von n. s. w. gekommen, wovon nur einige Hefte er^ 

schienen seien. 

**) Man veigleicbe z. B. das Kieseritsky-Gambit, das ii&ufer-CHimbit u. s. w. 
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welcher die Schwierigkeiten der Scbachaiudyse ans agener £rfSahniiig kennt Man 
erinnere ach nnr an die mandierlei Spielweisen, welche von hervomgenden AntorSD 

zu yerschiedenen Zeiten fttr dnrchans richtig angegeben worden shid, mid erst, nach- 
dem sie Jahre lang in die verschiedenen Lehrbücher übergegangen waren, als 
falsch erkannt worden. — In keinem Fache hat der menschliche Geist mehr mit 
dem IirÜmme m kfimpfen als in Schachnntersachnngen. Unter diesen Umstftnden 
glanhte Verfasser ver m bestimmtem Anssprechen allgemeiner Ansichten tiber ^ese 
oder jene Spieleruünung sich hüten zu müssen. Hat man doch oft genug gesehen, 
wie rasch dergleichen allgemeine Thesen wechselten. Yerfssser hat ee manchmal 
TUfgezogen, dem Leser das geachtete Material mr Ansicht vorzdegen, und ihm 
sdbst das ürflieO zu tlberlassen. Wo die geschriebene Lehre verstummt oder mit 
blossen Andeutungen sich begnügt, da hat die Praxis ihren Entscheid abzugeben. 
Das mag man bei Benutzung dieses Bachs nie ans den Avgea Terlieren. Es gibt eine 
gewisse Grenze, wo die Speclal-AnalyBe, geblendet von dem Reiebthnme aAi^icher 
Cömbinationen, bescheiden sich verhüllt Wie manches jetzt als feststehend Ange- 
nommene wird vielleicht in späterer Zeit veränderter Anschauung weichen! *) 

Auch dem Banernendspiele sind mancherlei Original-Znsttse m Theil ge- 
worden. Noch sd bemerkt, dass bei der besondem Einrichtung des Werics, die 
Anmerkungen eine mit dem Text wetteifernde Bedeutung haben. Das übliche Zeichen 
des Schlagens (:) ist, weil eigentlich unnütz, überall weggelassen worden. Zahlreiche 
Fehler (obg^ich sie von den Autoren nie angegeben werden) smd die unTermeidlicheo, 
entstellenden flecken andi der besten Schachwerke, warum also Gelegenheit zu 
VCTmelirten Drucklehlern geben. 

So möge denn das Buch hinausgeben und beitragen zur I'örderung und Yer- 
hreitnng des wissenschaftlichen Schachspiels. Auch die Schachspielkunst hat ihre 
geistige Berschtigung, obgleich sie nur ein kleines Gebiet hn Kultus des Genies 
bildet. Wenn der Wort-, wenn der Tondichter hmabbtuigt m die Tiefen der Seele, um 
aas Worten und Tönen seine ideale Welt aufzubauen, so bietet das Schachspiel da- 
gegen ein Bild des Lebenskampfes, wo die verschiedenartigsten ErAfte mit einander 
ringen, wo die Wogen bald den eben bald den andern Elmpfer erheben, bis zu- 
weilen ein Augenblick über Sieg und Niederlage entscheidet, und die herrlichsten 
Bestrebongen vernichtet. In der Beschäftigung mit dem alle Geisteskräfte anspannenden 
Schachspiel wird mancher Sdimerz des Lebens, wenn auch nur auf Augenblicke, 
Tugessra. 



*) Die durchgreifenden VerändmmcfPii bii dieser neuen Ausgabe springen zu sehr in die 
als dass noch hesouders darauf aufiiieiksaiii gemacht zu werden hraucht Die nachtragiiciieu 
Bemerkungeu Seite 123 beliebe man vor Gebrauch des Buches einzuschalten. 
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Vorkenntnisse und Wirksamkeit der einzelnen Figuren 

gegen einander. 

Schon der Name zcu^t von dem oricntalisilit'ii riNiu'iinge des Schaclispipls. Die 
jet7A bei uns übliche S])irl\\ i ise hat sich aber eivst >v\t ungefähr 2<>0 Jahren Balm 
gebrochen, während iniOrunt nocli gegenwärtig andere S])ieleiiin( in ungen im tJebrauoh 
sind. Indess erschienen Werke über Schach schon vor 1 000, uameutlich in italienischer 
S^mche, denen sich im 18. und 19. Jahrbiinderte nach einander die Leistnngen der 
Franzosen, Englftnder und Dentschen aureihten. So bat das Sdiacbspiel eine, wenn man 
auch nnr die selbstständigen Werlte berOcksichtlgt, recht ansehnliche Literattur aufzuweisen. 

Aber nur Anfang und Ende des Spiels vermag die Theorie in ihren Einzel- 
heiten aufzuklären; für die Mitte kann sie, bei dem jetzigen Stande der Wissenschaft, 
Jbloss allf^cmeino Anweisungen ertheilen. Hier beirinnt die S ( Ii a r h s ]>i el ku ii s t; 
hier ollenbart sii h das schöpferische Talent <\e> Kin/ehien. Doeh auch da/u vei inag 
nur die Weihe wisseiis( liaftliehen Schachstudimns «htm Spielei- die hiieliste Kratt zu 
ertheilen. Denn Eins iauu/eiihnet den Naturalisten: mag er Jahre lang spielen, er 
kommt nicht über eintm gewissen Pirnkt der Fertigkeit. Darüber hmaus ist kein 
Fortschritt für ihn niaglich. Mag sich daher der Naturalist noch so sehr bemi Spiel 
bemohen, mag er allen seinen Schar&inn zusammennehmen, trotz aller einzelnen 
glänzenden Zflge wird er doch dem mit den Waffen d^ Theorie Ausgerflsteten 
unterliegen ; denn diesem stehen die Erfahrungen von Jahrhunderten, und eine von 
diesen gestählte Strategie zur Seite. 

Schon in den ersten Zügen ist das S])iel (h-s Naturalisten irewöhnlich verfehlt 
und auf dem haltlosen Grunde stüi/t das (iel>aude bald zusanmion. Wer also den 
Trieb in sich fühlt, auch hi diesem Vdche geistigen Strebens sieh über die Menge 
der gewohnlichen Spieler zu erh(d)en, denen eine Partie Sehach gleichbedeutend 
mit einer Partie Domino, der folge uns. Je mehr sich der Schleier vor jdeni Jünger 
Iflftet, mit desto stärkerer Zanbermacht wird sich sein Geist festgehalten und zu 
neuer Erkenntniss fortgetrieben fttdilen. 



XrUIrvBg d«r in ditMm WtrlM yorkommenden Zeichen: 

+ bedeutet: Schach! 0 bedeutet: Matt. 0 0 bedeutet: Kochade nach der K..ni^^s 
Seite. 00-ü bedeutet: liochade uach der Danicjisoiie. bedeutet: steht gleich. 
" f\ bedeutet; ist im Vortheil. ? bedeutet: zweifelhaft wer besser steht. 

Das Schachspiel geht zwischen zwei abAvechselnd ziehenden Personen, von 
welchen jede 16 Figuren hat. (zusammen also 32) auf einem in Gi abwechselnd 
weisse und schwarze Qua^iratfelder gctheilteu Bret (Schachbret) vor sich. Dies Bret 
wird so gestellt, dass jeder Spieler zu seiner rechten Hand ein weisses Eckfeld hat. 
Die verticalen Heilieu des Schatdibrets werden von der LiiUien zur Rechten mit 
VirMhiNkdi, Sdiaehstptcl. I 
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VbrkennittMae imd Wirkaam/feit d$r ttinsuflneu Figuren ff^eu einander. 



den Buchstaben a, h. c, d. e, f, h liezcicliuct ; dir liorizoiitaleii dagegen uiit den 
Zahlen 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, wie uathsteheudes Hild zeigt: 
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Weiss. 



Wenn also der eine Spieler das weisse Eckfeld hl zur rechten Uaud hal, so 

ist es bei dem andern a8. 

Jeder der beiden Spieler hat dieselben Fi^inren, nnd werden die beitleji Heer- 
lager als Weisse nnd Schwarze (abgekürzt W. S.) bezeichnet. 
Bfe 16 I'iguren jeder Partei bestehen ib fülgeuden: 



^ ^König (abgek. K.) ^ 4l Zwei Springer (abgek. S.) 

*||f Küuigiu ud. Dame (abgck. D.; ^ j| Zwei ThUrme (ahgek. T.) 

Jk^ J^Zwei Läufer (abgek. L.) ^ ^ Acht Bauern fabgek. B.) 

Dame, Läuter, Springer nnd Thünne heissen Ot t'i ziere: Dame und Tlmrin 
ueuut mau wegen ihres höheru Werthes die schweren, Lanier und Springer dagegen 

die leichten Offiziere. Sd&wurs. 

nT. t'S. ci- an. fK. fL. gs. ht; 

Die Aufstellung der | w ^ A ^ ^^^^ ^ J^ebwarzc König auf 

Figuren jeder Partei « Ä gi^jL W OH fli S * ««em weissen Felde 
ist folgende: ^ i 'Wkß k '^L^.. k WL^ i ^ zu stehen kommt, und 

Auf jedea Eckfeld Ä * iif * i|l A * ebenso die Dame. Anf 
der dem Spieler vor- 6 ^« g;/ - ; g der nftchsten Yertical- 

liegenden Horizontal- reihe stehen vor den 

reihe kommt em 5 »I » Oftizioren dieBaueni, 

Thurm, auf die be- Wm^^'^^^mT^^^^ nach uebenstehendem 

nachbarten Felder ein ' Büde: 
Springer, dann ein ^ '^M' ^^ Die weissen Figuren 

Läufer. Die beiden ' stehen auf den Fel- 

Mittelfelder werden § W& h h fS h §11 ^^ru al bis hl und 

YOn König mid Dame bis h2; die 

besetzt, so dass der i ^^^^.^Mrät^^M ' schwarzenPigiirenaaf 

weisseKönigaufeinem ^ eif'T^^^ i.t ' ^««i Feldern- a8 bis 

schwarzen Felde, der Weiss. ' ' ^ ' h8 und a7 bis h7. 

Der Stand der Weissen ist also dieser: Der König stellt auf el, die Dame 
auf dl, die Läufer auf tl und eL die Springer auf gl und bl, die Thttrme auf hl 
und al. Die Bauern stehen von a2 bis h2. 
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VorkenHt»i«M und WirkgeunkeU «kr eirusünea Fi^&n gegen emeuider. 3 



Die Schwarzen sU h^n <o : Der König auf p8, die Dame aul dö, die Läufer 
auf f8 und cö, die Spriii^ier auf g8 und bö, die Thürme auf h8 und a8. Die 
BaueiB nehmen die Beihe von a7 bis h7 ein. 

Die Offiziere anf Seite deB Königs nennt man: KOnigBÜiifer , Köuigsspringer, 
Kdnigsthunn; auf Seite der Dame: Damenlänfer, Damenspriniger, Damenthnrm. Die 
Bauern bezeichnet man gleichfalls nach den hinter ihnen stehenden Offizieipi: 
Königsbauer, Damenbauer, Königbläurcrbauer, Damenläuferbaner, Königsspringerbatier, 
Danienspiinprerbauer. Könip^sthurmbauer, DamenthnnubattO*. 

Der Gang der Figuren ist folgendei*. 

Der König zieht nach jeder Richtung nur einen Schritt. Angenommen also, 
er stände auf e4, so kann er irehen nach: of). f'A. fl, f5, d3, d4, d5. Also auf 
8 Felder. — Nie darf dei- Kbmy: auf das dtiii feindliehen Könige zunächst gelegene 
Feld rücken: stände also der schwarze König auf eG. so könnte der auf el hefind- 
liciie weisse König nicht auf tlie drei daraiLitossenden Felder f5. e5 und dö rücken. 
Stehen die beiden Könige sich wie hier auf derselben Keilie, nur durch ein dazwischen 
liegendes Feld geschieden, gegenüber, so nennt man dies Opposition. Also wären 
z. B. folgende SteUungen der Kdnige Opposition: hS nnd h5, g3 nnd g5, f3 und 15, 
eS nnd e&, dä und dbf c3 und €5, b3 und b5, a3 nnd a5, und so fthnlich. > Die-Oppo- 
sitionsstellnng ist beim End!>])iel, namentlieh beim Bauernspiel, von höchster Bedentimg. 

Eben so wenig wie das Gebiet des feindlichen Königs darf der König den Bereich 
einer andern feindliclicn Figin- betreten, jnit dem Kunstausdmck also: „darf 
sich nielit i n* s Sc Ii ach stellen.'' Das allgemeine Gesetz: „Wenn eine 
Figur irgend eine feindliehe nimmt (schiägtj, so stellt sie sich 
an deren Stelle,'' hndet auch beim Könige statt 

Die Dame vereinigt in sich den Gang des Thurms und des Läufers, und zieht 
in >enkreciiter, wagrechter und diagonaler Richtung vorwärts, seitwärts, rückwärts 
und schräge über eine beliebige Air/ahl nnhesetzter Felder. Angenommen also, die 
Dame ^^tände auf c3, so kann .Nie gehen auf c2. cl, c4, c5, c6, c7, c8. Ferner 
auf b3, a3, d:j, e3, f3, g3, h3. Ferner auf b2. ul, d4, e5, f6, g7, h8. Femer auf 
b4y aö, d2, el. Also kann die Dame von c3 aus auf 25 Fdder gelangen. ^ 
Stände die Dame dagegen s. B. auf d5, so würde sie auf 27 Felder ziehen können. 

Wir haben jetzt 2 Figuren kennen gelernt, von denen die Eine den Kernpunkt 
bildet, um welchen sich <las ganze Spiel dreht, während die Andere (die Dame) die 
bei weitem mächtigste Kraft ist« Sehen wir nun die Beziehungen zwischen beiden, 
indem wir alle andern Figuren wegdenken, und nur Kdnig und Dame als auf dem 
Brete vorhanden aimehmeu. 

Wenn eine Figm- auf eine Stelle /.ielit. von wo aus sie den feindlichen König 
mi nächsten Zuge schlagen (wegnehuien) könnte, so begleitet der Spieler diesen An- 
griffszug mit dem Warnuugsrufe: „Schach!" Augeuoimuen z. B., die weisse Dame 
Sttnde auf d4, der schwarze König auf e7. Zöge nun die Dame von d4 nach c'5 
oder nach a7, oder nach e4, oder eö, oder g7, so hätte Weiss dabei Schach an- 
zusagen, da die Dame im nächsten Zuge den König schlagen wflrde. — 

Zöge al)er die Dame xon d4 nach d6, oder d7, oder d8, oder nach f6 und 
böte „Schach," so w ürde der König einfach die Dame wegnehmen, weil sie sich auf ein in 
seinen! I^ereich liegendes Feld gestellt, vorausgesetzt natürlich, dass nicht noch eine andere 
Figur da ist. Aveh In^ den König auf dem neu eini- enoniniencn Felde wieder schlagen könnte. 

Zweck des ganzen Spiels ist den feindliclien Ivönif/ matt setzen, d. h. der 
Mattsetzende ist der Gewimier. Matt aber bedeutet, wenn der feindliche König, von 

!♦ 
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Varieennituate und WirksnmkeU der eiaz^nM Figuren gegen einander. 



einer Figur mit „Scliach" aiifiegriffen, nirgfiid woliin ziehen kann, ohne geschlagen zu 
Nverdeii. fnlglieli auch die augreifeude Figur nicht nehmen, noch eine andere Figur 
dazwisclu 11 ziehen kann. Z. B. der weisse König stände auf f6, die weisse Dame aui' 
664 dagegen der sdiwarze König auf f8. Zöge mm die weisse Dame, Schach an- 
sagend, auf c8, so könnte der schwarze König nizgends mehr fafaudehen, ohne 
gescldagen zu werden, denn die Felder e7, f6, gl heherrscht der wosse König. 

Patt nennt man dagegen, wenn der am Zuge hefindliche König, ohne im Schaxsh 
zu stehen, d. Ii. also, ohne von einer feindlichen Figur angegriffen zu sein, anf 
kein Feld ziehen kann, ohne geschlagen zu werden und auch keine seiner Figuren, 
falls er deren noch hat. zu beweisen vermag. Ein solches Spiel ist unentschieden, 
d. h. für keinen Theil gewonnen (KmiNtausdruck: remisX Angenommen, der weisse 
König stände auf f6, die weisse Baine auf g(>, der schwarze König auf h8, so würde 
Letzterer, falls er am Zuge wäre, nicht melu* ziehen kömien, da alle henachbarteu 
F^der von den feindlichen Figuren beherrscht smd. Der schwarze König wäre 
also patt Manchmal ist das sich patt Stellen die letzte Zuflucht des im Nachtheil 
befindlichen Spielers. Zuweilen kann der Spieler das patt gesetzt Werden sogar 
erzwingen. — Nachfolgende 3 Diagramme zeigen die vorgetragenen 2 Falle: 

ICattstellnng des schwarzen Königs. Pattstellnng des sohwanen Königs. 








* Ä B 

Aufgedecktes oder Abzugsschach ist dasjenige, wobei der König durch 
Wegziehen einer feindlichen Figur durch eine hinter dieser befincflithe andere in 
Schach gestellt wird. Oesetzt die Stellung wftre diese: 



Der weisse König steht hier auf d6, <lie 
weisse Dame auf d5, der schwarze König auf 
d8. Zöge nun der weisse König auf c6, oder 
eO. oder c.'^. oder e"). so würde das Schach 
der Dame auf dn\ schwarzen König frei, was 
man ein aufgedecktes oder Abzugsschach 
nennt. 




Sehen whr nun, wie die Dame mit Unter- 
stützung ihres Königs den feindlichen König 
allein matt zu setzen v(^rmag, was bei der 
gi'ossen Macht der Dame sehr leicht ist. 

Gresetzt die Stellung wäi'e beistehende: 



m ^ Ä 

Ein Matt von Dame mid König allein ist nur auf einem Uandfeldc, nicht aber in der Mitte 
deeSehachbrets möglieh. Also mnss der schwarze König auf ein Randfeld getrieben werden. 
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Vorkenntnitme und WirkwmkeU der eiaeeinen Figuren gegen einander 



Fülgeude Züge bewiikeu das Matt: 



1) 

2) 
3) 



w. 

I>d4— d5 

K f3— f4 



1) Ke7— f6 

2) Kf6 g6 

3) Kg6— bö 



4: De6— g8 4) Kh5— h6 

I Zöge W. im 4 ZuiT'' ~^tatt e6— g8 die 
Dame auf fö, so würde der schwarse 
König niebt mehr riehen können, also 
patt sein). 



5) Kf4— f5 

6) Dg8— g5 + 



5) 



Kh6- 
Matt. 



hö 



Odor: 



1) 

2) 

3) 



w. 

Dd4— d5 
K 18— f4 
K 14— fö 



1) 
2) 
3) 



Ke7— f6 

Kf6- -e7 
Ke7 — eö 



w. 

4) Kfo- 
ö) Ddö- 



■f6 
-d8 



4) Ke8— f8 



Odei-; 



Dd4 -^i5- 

3) Kf4— g5 

4) Kg6— f6 



1) 
2) 



I. 

1) K€7— f6 

2) K«— g7 

3) Kg7— f8 

4) KfS— e8 



w. a 

5) Dd5— d4 5) Ke8— «8 
(Zöge im 5. Zuge die Dame auf dS» 
so wäre der schwarse König patt.) 

6) Dd4d8 + Matt 

Wie zu ersehen, vennögen König und Dame auf jedem Handfelde matt /u se tzen. 
Hier ist zugleich die Gelegenheit gegeben, den Knnstausdruck : ein Tempo 
gewinnen, zu erklären. Mau sagt <lies nämlich, wenn man dra Gegnw zu einem 
ungünstigen, ihm selbst verderblichen Zuge zwingt 



In uebentolueiKh'i Stellung z, B. (üliuliili 
dem ö. Zuge [Ddä — d t) im vorigen Spiel / zwingt 
W. indem es unt seiner Dame von d4aufd3 
znrfickgeht, den schwarzen König von e8aaff8 
zn rflcken, und giebt dann anf d8 Schach und 
Matt 



Tlnirm. 

I>ie Thflrme haben, wie schon erwähnt, euien Thefl des Ganges der Dame, 
und zwar zieht der Thurm bi horizontaler und verticaler Richtung Aber beliebig viele 
leere Felder. Es febH ihm also der schrftge 
Gang. Stinde z. 6. ein Thurm auf e5, so 

könnte er zielien nacli p6, nach e7, uiich 
e8, oder nach e4, nacli e3, nach e2, nacli el •, 
oder nach fo, nach go, nadi h5. oder nach 
d5, nach c5, nach b5, nacli af). Also zu- 
sammen liach 14 Feldern. Stände der Thurm 
dagegen auf eG, so könnte er gehen auf 
eines der folgenden Felder: f6, gO, h6, d6, 
c6, b6, a6, e5, e4, e3, e2, el, e7, e8, also 
14 Felder. 








mz4. 



. DasMatt vonKönlg und Thurm g^en König allein ist sehr leieht zu erzwingen, wie aus 
nachftilgendem Beispiel zu ersehen. Das Ifprft icann nur auf einem Bandfelde erfolgen. 
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VorkenntmiMt und WirkmmkeU der niaieln^ Fiffwrtm gegen einand&r. 



\) KU— fö 

2) Tf3— a3 

3) Taa— a4 

4) * Tai— «5 
6) Ki5— e6 
6) Ta5— h5 



1,1 Ktlö— tU 

2) Kd4— d5 

3) Kd5-— de 

4) Kd6—c6 

5) Kc6— b6 

6) Kb6— c7 



1) Tli5 — c5 4- 

8) Ke6— de 

9) Tce-b5 + 

10) Tb5— beCTempogewiiiD) 

11) Tb6— b8 + 



t. 

7) Kc7— b6 

8) Kb6— b7 

9) Kb7— c8 
10) Ec8— d8 

Matt 



Zwei Thflrme uuU der Köuig maclieu aui' jedem beliebigen Felde des Schach- 
brets (also nicbt bloss auf einem Bandfeldc) Matt. 

Der 'riiiiriii ist nach der Dame di<* stärkste Fiirnr. Er stellt in soinor Wirkiine 
gh'icliisaiii die Ailillent' ilar. mit den» I nteisc liiedc . (Ia>^s, währond dif Schlaoliteii 
gewdhulitdi mit Kanonade hegimieu, im Scliai hspiel die Tlilirmc erst im weitem Vcr 
laufe, muueutlich gegen Ende der I'iutie, ilne Ilauptwirkung äussern. Hei der vollen, 
ursprünglichen Aufstellung der l'iguren bilden die Thümie gleichsam Batterien zum 
BdratEO der Flanken. 

Vor der Rocliade. 
S. 



m ^, 



IM 




Nftch der Rochade. 

S 





In ein ganz besonderes Vcrhältniss treten 
die Thünne zum Könige durch die Rochade. 
Stehen nämlich König und Thurm, 
ohne bisher bewegt worden zu sein, 
noch auf ihren ursprünglichen 
Feld er n , und s i n d d i e F e 1 d e r 
zwischen i Ii n e n leer, so k '(^ n n e u sie 
mit einem Zuge eine Veränderung 
ihrer beiderseitigen Plätze eintreten 
lassen, in der Art, dass, wenn der KOnig ndt 
seinem Tborm rochirt, der König von el nach 
gl (also aof das Springerfeld) rackt, während 
der Thurm von Iii sich auf fl (also auf das 
Läuferfeld) stellt Kot hirt der König mit seinem 
Bamenthurm, so rückt der König von el nach 
cl (also gleichfalls auf das Läuferteld mul 
der Thurm von al nach dl auf das Dauicn- 
feld). Iii beiden lallen rückt der König also 
2 Schritte und der Thurm .sprüigt über ihn 
fort (auf der Königsseite 1 ^'^^hritt, auf der 
Damenseite 2 Schritt) auf das Feld seitwirte 
vom Könige, wie beistehende Diagramme 
zeigen: 
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VorkeHninuse und W^hMmk$ii d^r ^iHzeheu Fifptrm gegen einatuier. 



Vor der Rochade. 
8. 




Naoh der Bochade. 




Doch darf dio Kochade in folgfiuU'ii 2 Füllen iiiclit Nor sich jiclicu abg»'s<'heu, 
wie schun erwähnt, weuii der Küuig oder der betrelieude Ihui m schon gezogen iiabeuj: 



1) Wenn der Köni^ clu'ii im Scliacli steht 
(aber nicht wenn ihm tViihei- Sehai h geboten 
ist). Also angenommeD nebenstehende Stellung, 
so kann der schwarze König nkht vor dem 
ihm Ton der Dame gebotenen Schach dadurch 
flttchtan, dasR er rochirt 




2) Wenn ein Feld, über wekiies der König 
bei der Rochade gehen, oder auf welches er 
gestdlt werden soll, von emer feindlichen 
Figur angegrüfen ist (aber nicht, wie es bei 
der Rochade mit dem Bamenthurme geschehen 
kann, wenn bloss .der Thurm Aber ein vom 
Feinde angegriffenes Feld ziehen nuiss\ In 
nebenstehender Stellung z. Ii. . wo die schwarze 
Dame das Feld fl bestreicht, kann keine 
Rochade statttiuden. 
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Vor im n ini t M und Wirlutamkeii dsr «htttimm fVpyren yeyen einander. 
1. 




£b«n 80 wenig z. R in nebenstehender Stellung; 

wo die schwarze Dame auf h5 das Feld dl 
bestreieljt, über welches der König bei der 
Rochade mit dem Damenthnnne schreiten muss. 



Eben so wenig wflrde der König z. B. in 

nebenfolgender Sttlhing rochiren können, 
weil die schwarze Dame auf g3 das Feld gl 
bestreicht , wo der König bei der Hn^bfl^ 
sich liinzustelleu bat. 



Dagegen hindert nichts den weissen König an der Bochade mit seinem Damen- 
thorm, fsUs die schwarze Königm bloss die Felder al und bl bestreicht 

(In Italien rochirt man dergestalt [freie Rochade], dass König und Thurm .liok 
auf ein irgend beliebiges, zwischen ihnen liegendes Feld stellen, oder ihre einzdnieB 
Felder vertauschen, nur dass der Thurm stets über den König wegspringt. Also können 
z. B. in einem Zuge König von el nacli hl und Thurm von hl nach el gestellt werden.) 

Da die Dame eine weit mächtigere Figur ist als der Thurm, so macht die 
Dame gegen König und Thurm matt. 



Das Matt von König und Dame gegen KönifJ 
und Thurm ist aber nicht ganz leicht. Das 
Spiel tiiQss darauf gerichtet sein, den feind- 
lichen Thurm von seinem Könige zu entfemeiii 
wobei er dorch Schach leicht ▼erloren geht, 
und den eigenen König dem feindlichen 
gegenttber zu stellen, indem man zn^eich den 
Thurm am Schachgeben veihindert, 

Ailgenommen, die Stellung sei nebenstehende: 
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Vcrk^fshUtte und Wirh»amkeit der ^nzelnm Figuren gegen einander. 



i 



Das Matt lässt sich uuu iu fülgeudeu 
W. f. 

1) Dh7— e4+ 1) Kc4— b3 

2) Kd7— d6 2) Tc5— c2 

3) Kd6— d5 3) Kb3~b2 
(Zöf^e S. statt dessen T. c2 — cl, so antwortet 

W. 4) D. e4 — f3 u. gew. wieder eine Linie.) 

4) Kd5— d4 4) Kb2— al 
(NShme W. den Thann, fo wire S. patt) 

5) :Ed4-d3 5) Tc2— b2 

6) De4— a4 + 6) Kal^bl 

7) Kd3— c3 

iDaduTch wird S. gezwaugeu den Thann 
SU entfietBenO 

Als Beispiel noch eine andere Stelhing: 



Zttgen bewerkstelligen: 
w. 

8) Da4— b5 + 

9) Db5-a64^ 

10) Da6— b6-F ^ 

11) Db6~a7 + 

12) Da7— 1)8 H- und gewinnt. 

Zöge S. dagegen: 6, Tb2— a2, so ent- 
st^t folgende Fortsetzung : 

7) Bai-^dl + 7) Kal-~b2 

8) Ddl— c2 -f- 8) Kb2— a3 

9) Dc2— c3 -j- 9) Ka3— «4 
10) KdS'-ci-t- Q. gewinnt. 



7) Tb2 ~h2 

8) Kbl— al 

9) Kai— bl 

10) Kbl— a2 

11) Ka2— bl 



w. 

1) Dg4-dl + 

2) Ddl--b3-h 

3) Db3— a4-f 

4) Kd3-d2-}- 

5) Ual—bö-H 
6; Db5— a6-l- 




1) Tc2— cl 

2) Kbl— al 

3) Kai— b2 

4^ Tel— bl 
5) Kb2— a2 
Ü) Ka2— b3 



7) Da6— aö 

8) Kd2— d3 

9) Da5-b5 4- 

10) Db5— a4 + 

11) Kd3-d2 und gewinnt 

8. 



7) Tbl— b2 + 

8) Tb2— bl 

9) Kb3— a2 
10) Ka2->b2 



«j^ess kommen znwdlen SteUnngen vor, 
die Dame gegen den Thurm nicht zu ge- 
whnen vermag, sondern die Partie remis 
bleibt Z. 6. beistehende: 




1) 

2) 

3) 
4; 
5) 



Kai— b2 
Kb2— c3 
Kc3— b4 
Kb4~c5 



1) Tb7— a7 + 

2) Ta7— b7H- 

3) Tb7— c7 + 

4) Tc7— b7 -h 

5) Tb7— c7 -h 



Hirschbach, Schachspiel. 



6) K*tb6 6) Tc7— b7 + 

7) Kbr)-%G 7) Tb7— a7 + (D«rf 
wegen Pav ni^bt genommen werden.) 

8) Ka6- bß • 8) Ta7-a6 + 

Bemis. 

2 
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Aus (l»'n :iii«rtülirtni Hri«.pi»'l«'n • i si» ht mau, wit* Kt-schirkt »'in 'rhiinii i^t, dunl; 
stett's Srhaclim-lM ii rciiiis i\\ nmchcu, \Nrim sv\\\ Köniu patt -«tclit. K> i!>t «liry 
Eigeusi'hai't heiiu praktihch« !) Kndsiiiel woiil im Auge lu Itelialtcu. Zwei ThUnne, xt- 
bald sie Bidit etwa derart «tebeti, daR8 einer alsbaM von der Dame genommen weidn 
kann, mtchen rem» gegen die nicht etwa ihnneita auf Terlut fresteUte Dmr. 
indem diege bei ihrer grOmem (lelenltiglteit tan {Hände ist, dem feindlichen KOniire 
die Tielfschsten Schachs m erthetlen. 



Em Thum gegen zwei Thflrme Tertipn. 
indem (I(>r KAnig gezwungen wird an ! 
Rand des Hrets zu geh«i nnd seinen Thum 
zum Tauseh zu stellen, worauf der übri? 
«ehliebiMie Thurm eutsiluiflrt. Selbst in Wi 
stcliciider Stelluug gewiniieu uocli die beiden 
TliUrme. 



1) Te5-hr) 

2) Ta7— aC-l- 

3) Ta6-a5+ nnd 



2) Kdü 
gewinnt. 



h5 

c5 uder eö 




Ä V//////A 

93 



Hier ist zugleich Gelegenheit Ki't><>ten, ein 
Beispiel von Doppelst hach zu geben. Natürlich 

sind dazu zwei sciiacliirrltfiidc Fimnvii nöf)ji^ 
in nclx'iislt'hender Stt IIuiil'^ t rtolüt das Doppel 
Schach iliin h W. Tef) . s -|-. niinilich zugleich» 
von dem 'i'liurme und dtr treigewordenefl 
Dame (also zugleich Abzugsschacb). 

• ^1 



w. 



Jede Partei hat 2 Läufer, einen auf einem weissen und einen auf einem schwarzen 
Felde stehenden; also einen weissen und einen scliwin/cn Läufer, nnd zwar ist der 
Königsläufer der Weissen ein weisser, der Königsiäuirr der Schwarzen ein sdiwarzer 
Läufer, während der Dameuläufer (kc Weissen ein schwarzer, der Damenläufer der 
Schwarzen ein weisser Läufer i^^P^'* ^"^^^ schräg, vorwärts oder rflck- 
wflrts über eine beliebige Mejvneier Fdder sdner Farbe. Der weisse 
Icann also nur anf weisse, oB schwarze Läufer nur auf schwane Felder gehen- 
Gesetzt efai UUifer (weisAr) stände anf e4, so kann er gehen auf d5, anf c6, 
b7, anf a8 oder anf fS, aof g2, anf hl, oder anf d3, auf c2, anf bl, oder anf fö, 
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Vork«nntru98e und Wirksamkeit «ler einaetnen Fi^wren ytujcn einander* 



nnf g8. ntif li7. Ziisamnien also auf i:3 Felder, 1 Feld weniger als ein auf e4 be- 
tiudlit her Thurm in gerader Richtung bestreichen würde. Ferner kann ein Lftafer 

nit'ht matt machen. Schon daraus erhellt der '__ 

liViorlegene Werth des Thiu'mes. Dagegen 
iiiacheu 2 Läufer leicht matt, nur muss man 
sich vor dem Pftttstclleu iu Acht nehmen. 
Das Matt kann bloss m einer Ecke des 
SchachbreCs erfolgen, wie beifolgendes Bei- 
spiel zeigt: 




1) Lc8-f5 

2) Ke8— e7 

6) 
7) 



1) Edl— e2 

2) Ke2— f3 

3) Kf3 - e2 

4) Ke2— f3 

5) Kf3 e2 
Ke2 el 
Kel -dl 



Ke7-f6 
T.d6— f4 
Kffi— g5 
Kg') -g4 

Kgt— f3 7 
Man sieht daraus, wie man zu operiren hat, 
heranbringt, und den feindlichen König immer mein 



G 



8) Lf5— da 
9} LdS— c2 

10) Lf4— d2 

11) Kf3-g3 

12) Lc2 d3 

13) Ld2— e3 + 

14) Ld3— e4 + 

indem man 
einschränkt. 



S. 

8) Kdl— el 

■ 9) Kel— fl 

10) Kfl— gl 

11) Kgl hl 

12) Khl— gl 

13) Kgl -hl 
Matt. 

deu eigeneu König 



Gegen die Dame vermögen 2 Läufer öfter remis zu machen, falls sie nämlich 



neben ihrem Könige stehen (sei es iu der 
Mitte oder mehr in der Ecke des Brets), 
doch müssen sie dann gut geführt werden, 
und nicht sowohl zur Deckung von Schachs 
der Dame (was alsbald die Folge hätte, dass 
sich ein Lftufer vom Könige entfernen mttsste 
und verloren ginge), sondern vielmehr zur 
Abwehr des feindlichen Königs gebraucht 
werden. Z. B. m uebeusteheuder Stellung: 



w. 

1) Dd7— e6 4- 

2) Kg4— f4 

3) De6-d7-H 

4) Dd7— e8 -\- 

5) K f4— g4 

6) Dp8 - e6 

7) Det)— d7 -t- 
8; Dd7— e8 + 
9) Kg4— h5 

10) De«— a4 



1) Kg8-g7 

2) Lg6-h7 

3) Kg7 -g8 

4) KgS— g7 

5) Lh7— g6 

6) Lg6— h7 

7) Kg7-g6 

8) Kg6-g7 

9) Lh7~f5 

10) Lf5— g6 4- 
Remis. 
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For ftfl i wrfi iMi* und WirkammiBmt der emaektea Figuren yegeu einander. 



W. 

1) Kg4— f5 

2) Dd7— c7 

1) Kg4— f6 

2) Dd7— c7 

3) Dc7-~ä7 

4) Da7— b6 

5) Db6— d4 + 

6) Dd4— h8-f 



10) Kf6-e6 



1) Lf6— c3 

2) Lc3— d2 

1) Lf6— c3 

3) Le3--al 

3) Lal— b2 

4) Lb2~-a3 

5) Kg7— f8 

6) Kfö-e7 



9) La3— b2+ 
10) Lb2— a3 



Oder: 



3) Dc7— g3 + 3) Kg7— h7 

4) K15 — f6 und gewinut. 



7) Dh8— €5-h 

8) Kf5~f6 

9) De6 — c7 
10) Dc7— «7 + 



7) Ke7— £8 

8) Lf7— e8 

9) Lb8— M*) 
10) KfB— «8 






S Ä Ä.„„Ä. 





1) 

2) Tbl— el 

3) Tel-e8+ 



1) Lg7— e5 

2) Le5— d6 

3) Ld6— fS 



11) Dg7 — h8-f- und gewinnt 



0 Oder: 

W. 1. 

11) Do7— h7 11) La3— b2 

12) Dh7— e7+ Yerloren. 
Lftofer und Thurm machen remis gegen die 

Dame. Gegeu deu Thnm macht der einzelne 
Läufer im aUgemeinen remis. Am sichersten, 
wenn der vertheidigende König in einer 
Ecke nicht von der Farbe des Läufers steht 
(welches Fehl er nur mit den benachbarten 
beiden Ilaudfeldern zu vertauschen braucht) 
und nöthigenfalls das Schach mit dem L&ufer 
neben dem EOnige decken kann, om Patt 
zn erwiriten. Stünde aber der KOnig anf 
einem andern Bandftlde, so hflte man sich, 
den Läufer zur Deckung des Schachs zn ver- 
wenden, sondern benutze ihn bloss um den 
feindlichen König zn verhindeni, sich nicht 
dem am Rande befindlichen eigenen Königp 
gegenüber zu stellen. In nebenstehender 
Stellung verliert Schwaiz. 

4) Te8— d8 4J Kg8 -h8 

b) Td8— f8+ Matt. 




In dieser Stettang ist dagegen das Spiel 
remis, wenn Schwarz am Znge. 



1) 

2) Tbl— cl 

3) Tel— dl 



1) Kg8— f8 

2) Lc3— d4 

3) Ld4>-c3 



n. 8. w. 
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VorkemUniue und WirkaamkeU der eimdnen Fiffuren gegM etuauder. 





Offenbar vorhindert der schwarze Läufer deu weü>beu Köiüg sich dem sohwarzeu 

Köuige gegenüber zu stellen. 

Thurm und Läufer gewimieu gegeu deu Thurm allein nur in diesem besondere 

uugüiistigen Stellungen. Die vielfachsten Untersuchungen haben za der Ueber 

Zeugung geführt, daas 66 nicht mAglieh ist, unter a^eo Umständen 6m König in die 

passende SteHong m twmgen, wo or das Matt 

nicht mehr vermeiden kann. Indess moss der 

schwächere Theil durchaus richtig ziehen, 

ond da leicht ein Versehen dabei nu'iglich, 

so ergiebt sich daraas im praktischen Spiele 

manchmal die Gelegenheit, das Matt zu er- 
wirken. Um das Matt zu erzwingen, ist es 
nothwendig, dass sich ilie Könige gegenüber 
{\\\ Opposition) stehen, wobei der Läufer 
dazu gebraucht wird, das Schach vom feind- 
ttdien nmrme Unter dem KOnige zu decken. 

In folgenden 3 Stellungen B. ist das 
Matt nachgewiesen } wie ans Mgenden Spiel- 
weisen erliellt, welche zum Muster dienen 
mOgen: 





W. 8. 

1) Tfl— f8 4- 1) Te7— c8 

2) Tf8— f7 2) Te8-e2 
(Der schwarze Thann soll gezwungen 

werden auf et oder e8 su gehen.) 



TH— g7 
4) Tg7 b? 
ö) Ldö— b3 



6) Lb3— e6 

7) Le6— d5 
8 Tb7 -d7 
9) Td7— f7 



3) Te2— el 

4) Tel— cl 

5) Kd8— cö*) 

5) Tcl-c3 

6) Tc3— d3 + 

7) Td3— c3 

8) Kds— (-8 

9) Kc6 -bö 



w. 

6) Tb7- 

7) Tb4- 

8) Lb3- 

9) La4- 

10) Lc6- 

11) Tf4- 



-b4 

-f4 

-ai 

c6 

•d5 

a4+ 



*) 



Oder. 

10) 

11) 

12) 

13) 



Tt7 — 
Tb7 
Ld5 
Lc4 



b7 -h 
b4 

c4 

eti -h 



8. 

6} Kc8— d8 

7) Tcl-el 

8) Kd8~c8 

9) Tel— dl 
10) Kc8— b8 

Yeilorett. 



10) Kb8— c8 

11) Kc8— d8 

12) Kd8-c8 
Verloren. 



2. s. 
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Vorkmnimue und WMtmmkeit der 



1) Tel— e8 -f- 

2) Te8— e7 
S) Te7~a7 

4) T«7— b7 + 

5) Leg— de 

6) Ld6~c7 



1) Td7— dH 

2) Td8— g8*; 

3) Ke8-b8 

4) Kb8— aS 
6) Tg8-c8 + 
6) Tc8— g8 



Figturen gegfn einander. 



w. 

7) Tbl— bl 

8) Lc7— d6 

9) Tbl— el 

10) Ttel— e8 -h 

11) Ld6— c5 + 



7) Tg8— g6t 

8) Tg6— g7 
9; Tg7— b7 

10) Ka8— «7 



3) Tel— (7 

4) Lc5~c7 



2) Td8 - d2 

3) Td2-d8**) 

4) Td8— g8 



•) Oder: 



5) Tf7— f5 

6) Le7— d6-h 

7) Tfö— b5 



5) KcS—bS 
6; Kb8-c8 
Teriora. 



4) Tf7— a7 

5) Lc5— a3 

6) Ta7— e7 



3) Td2— dl 

4) Tdl-bl 

5) Kr8— b8 

6) Kb8— a8 



) Oder: 



7) Te7— c4 

8) Te4— en 

9) Te5--a5 4- 
10) La3— d6 -h 



T) Tbl-b7 

8) Ka8-a7 

9) Ka7-bh 
Verloren. 



3. S. 




W. 

1) Tel— fl 

2) Ka6— bfi 

3) Kb6— c6 

4) La5— b6 

5) Lb6— c7 



2) La5— c7 

3) Lc7 — <U) 

4) Lfl— f6 

5) Ka6— b6 

6) TfG— j^ß 

7) Tg6— ö4 



*) Oderj 



1) Tb7— a7 + 

2) Ta7 — b7-j- 

3) Tb7— b8 

4) Tb8— b7 
Verloren. 



1) Tb7-b8 

2) Tb8 -68 

3) Te8— d8 

4) TdS- 

5) Tc8 - db 

6) Td8— e8 
Verloren. 



Oder: 



w. 

1) Tel— fl 

2) Tfl— f4 

3) La5— b4 

4) Ka6— b6 

5) Kb6— -c6 

6) Lb4— d6 



1) Tb7-b2 

2) Tb2— bl 

3) Ka8— h8 

4) Kb8— c8 

5) Tbl - dl 
6) 



W. 

7) Ld6--c5 

8) Tfl— f8 i- 
{)) Tt.s— f7 

10) 1a'5— d6 

11) Tf7— a7-|- 



s. 



7) Tel -dl 

8) Tdl-d8 

9) TdS-eS 

10) Te8-<^^ 
Verloren. 



Tdl— cl + 

AUcrdings giobt es nueh verschiedene Züge, welche S. im Verlaufe des Spiels 
machen konnte, aber aus den angeführten Beispielen ersieht man, wie das Matt 2ö 
erzwingen ist. 



1 - 1^ 
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Es lassen sich, betrachtet man z. B. 
folgendes Diagramm, wo S., mag es ziehen 

was es woUe^ unrettbar ▼erküren ist, mancher- 
lei Stellungen denken, wo d&s Matt un- 
vermeidlich ist; über die Schwierigkeit bestellt 
darin, den König zur Kiimuhme einer so 
ungünstigen Position zu zwingen. 



WM 




m 




WA 




; ■ ■: ■/ - 



Nebenstehend ein Beispiel von Reniis- 
spiel, um wenigstens als Anleitung zu dienen, 
wie der schwächere Theil zu ziehen hat. 



m/A. 



m. i» 



WM 




m m m '^'^ 



Wm 






M 



»1 










t. 




1) Te2 


-e8 + 


1) Tfl- 


-Ä 


O Te8- 


•e7 


2) TfS- 


-fl 


3) Te7- 


-d7 


3) Tfl- 


-f2 


4) Td7- 


-c7 


4) Tf2- 

5) Tfl- 


-fl 


5) Lg5- 


-f6 


-gl + 


6) Kg6- 


-f5 


6) Tgl- 




7) Lf6- 


-e5 


7) Tg2- 


-a2 


8) Tc7- 


g7H- 


8) Kg8- 


-f8 


9) Tg7- 


-d7 


9; Kf8 


-g8 


10) Kf&— f6 


10) Ta3- 


-a6 + 


11) I«6- 


-de 


11) Ta6- 


-al 


18) Mr- 


■g7 + 


12) Tg8- 


-h8 


13) Tg7- 


•g2 


18) Tal- 


-fl + 



w. 

14) Kf6— g6 

15) Ld6— c6 

16) Tg2— g5 

17) Kg6— f6 

18) Lc5— e3 

19) Tg5— g7 + 

20) Tg7— b7 



14) Kh8— g8 

15) Tfl— f4 

16) Tf4— h4 

17) Kg8— h7 

18) Th4~c4 

19) Kh7— h8 

20) iüiö— g8 



(Zöge S.Tc4 — cG+, so wiirdeerTerUeren.) 

21) Th7— h8+ 21) EgS^hT 

22) Tb8— b6 22) Tc4— c7 

23) Le3— d4 23) Tc7— f7 + 

Bemis. « 



Um also kurz das Resultat zusaiiinienzufassen: aus den mannigfachsten Unter- 
suchungen geht hervor, dass die ätärkere Partei gewinnen kaim, wenn Mch die Könige 
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auf eleu Mitt4>l- uw\ Thnniirfihen jrr^'K'ntthtr stehen (der A'ertlif ifligende natOrlifii 
im Kandej, wähn-iid diesellx ti Ücilin^uuKen Avu Springeiiuiieu nickl genägi». 
Der Läoter stellt glekrlisaiii deu 8cliail»cliiit^u vor. 



Die Springer (von denen in der nnrprttnfdicben AnlrteUnng d«r KöiugMpringv 
jeder Pirtei stete auf einem in der Farbe verseliiedeaen Felde stellt als der Dania- 
8|iriDger) habeu einen den Läufern K^'rmle enlfeegeiiu'<>sot2ten Ging:, indem sie m 
jedem Zuge die Firbe des Feldes wecbseln, also v(»n Weiss auf Schwarz, von Schwarz 
auf Weiss springen. Der Springer gelit aber nicht auf ein benachbartes andr 
farbige« Feld, sotiilmi iiuf rin dirsnni /iinftchst betindlicheB, vor- und rückwän«. 
m^^cu «'i^'ciH* oder fremde i< ij^urvu dii/wisclien ^tf'li«'n. fall> nur da«^ zu besetzende 
Feld seilet von keiner Figur seiner eigenen l'artt-i, sondern ent\N eder von ein« 
feindlichen Fiuur, die der Springer eben schlagt, cingcnomineu oder leer ist. Gesetz; 
iüso, ein Springer stände auf ci, also auf einem weissen Felde, so könnte er von hier ae 
anf folgende schwane Felder springen: auf c3, aaf c5, auf d2, auf d6, auf f2, acf 
f6» auf g3, inf g5. Also zosaaunen auf 8 Felder.*) Daraus isl ersichtlich, 
ier S|iringer dazu da ist, die den ändern Figuren fehlende Gangurl sä ergänzen 
und dass er, wenn auch nicht auf so weite Strecken hin drohend wie der Läufer, docii 
wiederum nicht so einseitig wie dieser, sondern viehnehr in den vei"scliiedeuartigsteD 
Richtungen seine Wirksamkeit ausüben kami. Der Springer bildet die Roifmn m 
Schachheere. In einer Hinsicht stehen allcrdin^rs dir Springer den Läiüeni naA 
indem selbst 2 Springer den feindlichen Kouig niclit erzwungen matt zu ujadi' 
vennögei^ sondern nur falls derselbe sich freiwillig auf das passend«^ Eckield steU: 
Sie können ihn nur patt machen, lietindet sich aber noch ein ziehharer Bauer hei 
dem sich vertlieidigcnden Könige, so ist iu mannigfachen Stellungen ein Matt mög- 
lich. £ä gieht sogai' Fälle, wo ein Springer das Matt erzwingt, falls der feindlidie 
Kdnig noch eüien Bauer hat, der ziehen muss. Diese Fälle werden heim Banemspi^^ 
hesprochen werden. 

Eine besondere Art des Matt ist da« erstickte Matt, weiches der Springer 
gibt, im Fan der feindliche König dergestalt von seinen eigenen Figuren eingeengt 
ist, dasB er nicht ziehen kami. Folgendes Diagramm gibt em Bild davon: 

f. 



Lftofer and Springer raachen erzwungen matt; doch ist dies Matt von aDcn 
Erzwungen» das Schwierigste, wie nächstfolgende DarsteUung zeigt Die 
Sache besteht darin, den angreifenden König mit dem famdUehen in Opposition 0 
bringen, durch den Läufer wiedezholt em Tempo zu gewinnen, und den Springer in 

stereotyper Bewegung so zu führen, dass er dein feindliclKui Könige diejeDig«" 
Felder abschneidet, welche der liäufer offen lässt. Das Al itt erfolgt auf einei^^ 
Eckfeide von der Farbe des Läufers, so dass dieser matt macht, oder auch auf dew 
Kandfelde nebenan, wo dann der Spiiuger das Matt erwirkt Steht der feindiiciie 



*) Anmerk. Kösselsprung nennt man das Kunststück, mit dem Springer alle 
Felder des Brets betreten, wobei er zuletzt auf die ursprüngliche Stelle, von wo er 
auBgegangen ist, surfiekkehiren mag. 



]>ei* Hpi*iii|j|ei\ 
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^Onig also in der Mitte des^Brets, so kommt es darauf an ihn an den Rand tn 
Lr&ngen. 




w. 

1) Sbl— c3 

2) Sc3— e4 

3) Kf4— f5 
4) 



11 Kf(>— 
2} Kgli— h6 

3) Kh6— h7 

4) Kh7— h8 



(Geht der schw. König nach liO, 
so nimmt ihm der Ijäufor das Fehl 
bö, und zwingt ihn nach dem Eck- 
felde ra gehen.) 



6) Sei— d6 

6) Sd6— f7 

7) Lc4— d8 

8) 1.(13— h7 

9) Sf7— e5 

10) Se')— d7+ 

11) Kf6— er, 

12) Ke6— (U; 



5) Kh8— h7 

6) Kh7— g8 

7) Kg8— f8 

8) Kf8— e8 
Ke8— f8*) 
K f8— e8 

(18 

e8 



9) 
10) 

11) Ke8 

12) Kd8 



(Geht der schw. König uacl» c8, 
84» erfolgt gleich IS) Sd7— c6.) 

13) Lh7~g6+ 13) Ke8— d8 



) Oder; 







9) Reg- 


-(18 


10) KfG- 


-e6 


io) KdS- 


-c7 


11) Se5- 


-d7 


11) Kc7- 


-c6 


12, Lh7- 


(13 


12) Kc6- 


-c7 


13) Ld3- 


_e4 


13) Kc7- 


-d8 


14) Ke6- 


-d6 


14) Kd8- 


-e8 


15) Lei- 


.d5 


15) Ee8- 


-d8 


16) Ld6- 


-f7 


16) Ed8- 


-c8 


17) 8d7- 


-c6 


17) Kc8- 


>d8 


18) 8c6- 


-b7-f 


18) Kd8- 


-c8 


19) xae^e 


19) Kc8— b8 



In nebenstehender Steliuug gesclüeht 
das Matt folgend: 

mnchbach, Schachspiel. 



14) LgG— 17 

15) Sd7— c5 

16) Sc5~b7 + 

17) Kd6— c6 

18) Kc6~b6 

19) L<7--e6 + 

20) Le6-d7 

21) Sb7— c5 

22) Sc5— a6 + 

23) Ld7— c6-H 



8. 

14) Kd8— c8 

15) Kc8— d8 
16 i Kd8— c8 

17) Kc8— b8 

18) Kb8— c8 

19) Kc8— b8 

20) Kb8— a8 

21) Ka8— b8 
23) Kb8— a8 

Matt. 



(Verlängert man das Spiel um 
einige Züge, so kann man »ueh mit 

dem Springer Matt geben ; nämlich : 



22) Ld7— 66 

23) Le6— c8 

24) Lc8— aO 

25) LaO— 1)7 -|- 
26; Sc5 — a6 4- 



20) KcG — b6 

21) Lf7— e6 + 

22) Le6— d7 
2;ij Sh7— c5 
24) Sc5— ae-h 



22) Kb8— a8 

23) Ka8— b8 

24) Kb8— a8 

25) Ka8— b8 
Matt. 



20) Kb8— c8 

21) Kc8— b8 

22) Kb8— a8 

23) Ka8— b8 
u. s. w. 
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Votktnntiniim und WirktanUteit dar nngelnen FigmreH geg^ etnanikt. 



1) Kf6— f5 

2) Lf7— h5 

3) Lh5— g4 

4) Kf5— g5 

5) Kg5— f4 

6) K f4— e3 

7) Sc5— d3 



1) Kh4 — g:J 

2) Kg3— Ü4 

3) Kb4— g3 

4) KgS— 
6) Ef2— el 

6) Kel— fl 

7) Kfl-g2 



8) Ke3— 14 

9) Kf4— g3 

10) Lg4— e2 

11) Sd3— f2 + 

12) Sf2— h3 + 

13) Le2~f3 + 



8) Kg2-fl 

9) Kfl— gl 

10) Kgl— hl 

11) Khl— gl 

12) Kgl— hl 
Matt 





Zwei Springer können in gewissen Stellungen gegen die Dame remis machen. 
Als günstigere Stellung wird betrachtet, wenn die Springer sich einander nicht 

Ä- decken, sondern neben einander hei ihrem 

Könige stehen, und so sich frei bewegen 
können. Decken sie sich gegenseitig, so ver- 
mag die Dame zu gewinnen, wenii ihr König 
hioeiiuchleichen und beide Springer fesseln 
kann, die Dame treibt den König von seinen 
Springern hinweg an den Hand, setzt ihn 
patt und erzwingt solcherweise Bewegung der 
Springer, welche verloren gehen. 



Wm 

yjm |Ä 



i 




7, 




WM- Ä ^ 

Wa Ä 



WM 

7/. 







■4, 



■ 




w 

1) Dd5— b7 -h 

2) Db7— br) 

3) Db5— b3-i- 

(FaUa Kdl- 

4) d4— c3.) 

4; Db3— g3 
5^ Kdl— e4 
6) Dg3 ~-g2 -h 



8. 



1) Kb2— c2 

2) Kc2— dl 

3) Kdl— 62 
cl antwoftet W. mit 

4) Ke2— fl 

5) Ktl~e2 
6} Ke2~-dl 



Nebenstehend em Beispiel: 



W. 8. 
rück, »o folgte VV. 7i Ke4— U4, der 
sehw. König musste darauf nach dl 
riickou und die Dame söge dann 
ebenso nach t^.) 

7) Dg2— f2 7) Kdl — cl 

8) Ke4— d4 8) Kcl—dl 

9) Kd4— c3 9) S. mnas 
nun einen Springer ziehen u. verliert. 



(Zöge S. den König nach el su- 



Oder: 



1) Db5— b7 + 

2) Db7— g2 

3) Dg2~fö 



1) Kb2— cl 
.2) Kcl^dl 
3) Kdl— cl 




4) Kd4— c3 4) Kcl--hl 

5) DI2— c2+ 5) Kbl— al 

6) Kc3 — d4 Springer mnss zielMi. 



Es Ifisst sich eme SteUnng denken, wo 
der angreifende König in ein^r Ecke patt 
steht, der gegenseitige König ab^ von seinen 
Springern getrennt ist, und indem er von der 
Dame gleichfalls patt gesetzt wird, zuletzt 
genöthigt ist seinen Spriugei' zu ziehen und 
zu verlieren. 

Z. B. nebenstehende Stellung: 
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1) 

2) 

3) 

4) 



w 

De7— f8 
Df8— f? 
Df7— f6 
Df6— f5 



8. 



1) Kge—go 

2) Kg5-g4 

3) Kg4-g3 

4) Kg3-g2 



W. B 

b) Df5— f4 5} Kg2— h3 

6) Df4— g5 6) Kh3— h2 

7) Dg5— g4 7) Kh2— hl 

8) Dg4 — g3 Muss Springer ziehen..' 



Befände sich dagegen der schw. König 
bei seinen Springern, so wHrde es der Dame 
nicht möglich sein ihn davon hinweg zu treiben, 
wenn auch der weisse König nicht vollständig 
patt stände. 

In nebenstehender Stellung, wo sich beide 
Springer decken, ist doch nur ein Remis 
möglich : 




1) Kg3-f4 

2) Kf4— f3 

3) Ddö— dl 

4) Kf3— e2 

5) Ddl — cl-h 



1) Se5— d3 4- 

2) SdS— b4 

3) Sc4— d2 -h 

4) Sd2— b3 

5) Kc3— c4 



6) Del— 114 4- 6) Kc4— c3 

7) Dh4— f6H- 7) Sb3— d4 + 

8) Ke2— f2 8) Sb4— d5 

Kemis. 




Stellungen , wie nebenfolgende, 
weisen auf Remis hin. da dem w. 
Könige das Herannaheu verwehrt ist. 

s. w. 

1) Kg3— f3 1) Sf6— h7 

2) Kf3-g4 2) Sh7— f8 

3) De6— d6 3) Kg7— 17 

4) Dd6-do-h 4) Kf7— g7 

u. s. w. 



^. Noch günstiger stände der schw. König bei seinen sich nicht deckenden Springern 
in der ^klitte des Brets. Allerdings konmit es darauf an stets die richtigen Springer- 
zage zu thun, und da dabei leicht ein Versehen vorkommen kann, so wird im 
praktischen Spiel die Dame öfterer gewinnen, wo eigentlich das Spiel wahi^scheinlich 
unentschieden gewesen wäre. 

Ebenso eigenthiimlich verhält es sich mit dem Matt von Dame gegen Springer 
und I^äufer. Gewöhnlich gewinnt die Dame, indem sie eine Figui* erobert. In einigen 
Stellungen in<l<'>s ist das Matt uiclit zu erzwingen, aber da, um Remis zu halten, 
ein sehr geuauo Spiel der schwächorn i*artei 
nothwendig, so schleicht sidi zuweilen ein 
Fehler ein, wodin-ch die Dame gewinnt. Die 
Vertheidiguug besteht darin, dem feindlidien 
Könige die .Vnnäherung zu verwehren, die Figiu en 
ungefesselt zu erhalten, und möglichst wenig 
vom Könige zu entfernen, wie in nebenfolgender 
Uemisstellung gezeigt wird. 




Go< 



Vorkemaniue vnd WirluamkeU der dimeimm Figurmi f/tfftn mntutdmr. 



W 

l) Ddö--g? 4- 



1) Kg6— n 



Xauf 1, Ddö-g8 zöge Schw. LfS— g& 
u. dann wieder nach f6 zurück.) 

2) Dg2— g4 2) Lf6-c5 

3) Dg4-c4+ 3) Kf7— g6 

4) Dc4— e4-|- 4) Kg6— f6 

5) KdT— c6 5) Sg7— föum 
dem ftindl« Könige im nSchsten 
SSuge die w. Felder abzuschueideu. 

6) De4— £3 6) l£f6— e6 

u. s. w. 

Die Stellimg der Seliwarzeu ist wiederum der im Anfange ähnlich. 
Gegen einen einzelnen Springer oder Läufer gewinnt die Dame sehr leicht 
Etn Beispiel sei hier mit dem Springer gegeben: 



w. 

7) Dfd— e4 

8) Ko6— 05 

9) Kd5~c4 

10) Kc4— d3 

11) De4— d6 

12) Kd3— e3 

13) Ke3— f3 

14) Dd5— c6-h 

15) Kt'3— g4 



7) Ke6— £6 . 

8) Sft— €7 + 

9) 8e7--f5 

10) Sf5— d6 

11) Kf6— f5 

12) Kf5— f6 

13) Sd6— f5 

14) Sf5— d6 

15) Kf6— e6 




1) Ke3— e4 


2) Dd4- 


-b6-i- 


3) Kel- 


-f5 


Se5— g6 


Ke6- 


-f7 


Sgß- 


-e7-h 


4) Kf5-g5 


5) Db6' 


-de 


6)Dd6- 


-16 -f 


Se7~d5 


Sd5- 


-e7 


Kf7- 


-68 


7)Df6— e6 


8) Kg5- 


-f6 


9)De62 


-c6 



Ke8— d8 Se7 — c8 Siht. verioren. 



Springer nnd Thurm halten Remis gegen die Dame. 

Der Springer macht gegen 'J'hunii gewöhnlich remis, wenn er sicli nocli bei 



seinem Könige befindet. Z. B. in naclifolgender 
Stellung ist Weiss nicht im Stande Zugewinnen: 



B. 



Doch giebt es auch Stellungen, 
wo der Springer verliert, z. B.: 



8. 







m: 





y// 







Steht dagegen der Springer von seinem Könige entfernt» so hält ihn der Thurm 
eingeschlossen mid der König erobert ihn, wie nachfolgend gezeigt wird: 

8. 




w. 

1) Th4— e4 

2) Ke6— d6 
3^ Kd5— c5 
4j Kc5— b4 
5) Kb4— b3 



1) Se3— c-2 
2^ Sc2— a3 

3) Kd8— c7 

4) Sa3--c2 + 
Verloreu. 
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Im Allgemeinen macht der einzelne Thuini gegen Thurm und Springer remis, in 
einigen Randstellungen mde>>s vennögen Thurm und Springer gegen Thurm da« Matt 
m erzwingen. Das Vei-fain-en iiesteht hauptsäcldith darin, mit dem Springer so zu 
ziehen, dass er das vom teiudlicheu Thurm gegebene Sdiacli uebeu dem Köuige deckt, 
um den König in Opposition mit dem Andern zu bringen, also lihnlich wie bei Thurm 
and Lftofer gegen Thurm. 




w. 

1) Se6— g7H- 

2) Tdl— d7 

3) Sg7— eG-H 

4) Td7— e7 

5) Kf6--g6 

6) Te7— d7 

7) T47— de 



B. 

1) Ke8— f8 

2) Tb8— bG4- 
'6) Tf8— g8 

4) Tb6— a6 

5) Ta6— a8 

6) Ta8— b8 

7) Tb8-o8 



w. 

H) Td6— c6 
9) Se6— g5 

10) Tcü— e6 

11) Sg6— h7 + 

12) Te6-e7 

13) Sh7— f6 + 



8) Te8— a8 

9) Kg8 — fS 

10) Ta8— b8 

11) Kf8— g8 

12) Tb8— b6 + 
VerkMren. 



Wenn der schwarze Eönig auf den Feldern des LSnfers, Springers, Thnrmes 
steht ist das Matt verhftltnissmissig am leichtesten. Auf den Feldern des Königs 

und der I)ame ist es viel schwieriger, und ein Erzwingen des Matts im A]lgemeinen 
ist überhaupt, ausser auf besonderen ungflnstigi n Randstelhmgen, wie gesagt, nicht 
nachweisbar. Auch kommen alle diese schweren Matts äusseret seilen vor. (Jewöhnlich 
sind noch Haneni vorhanden, welche das Sj.iei entscheiden. Von diesen soll jetzt, 
uachdem wir den Gang der Offiziere hahcn kennen lernen, die Hede sein. 



Die Baneim. 



Der Banei" geht nur gerade aus, und von seinei- ui spriingliclien Stellung beliebig 
1 oder 2 Felder, nachher stets bloss ein Fehl; natürlicii müssen die zu übersclireitenden 
und zu besetzenden Felder leer sein, oder eben durch Schlagen des Bauers leer 
werden. Der Bauer ist die einzige Figm-, welche nicht rückwärts zu ziehen vermag, 
sondern immer nur vorwärts in*s Treffen Iiinein, m der Feinde dichtes GewAbl, und 
zugleich die einaige Figur, welche anders schlägt als sie zieht. Er schlügt nJbnlich 
sduftg^ em Feld vorwärts, nach jeder Seite. Ein Bauer, der z. B. auf e2 steht, kann 
nur nach e3 oder e4 beim ei-sten Zuge, und später nach e5, e6, e7 u. e8 ziehen. 
Schlagen kaim er eine z. B. auf der f oder d Linie befindliche Figur, indem er sich an 
deren Stelle setzt Steht z. B. der Bauer auf e4 und feindlicbe Figuren auf iö u. d5, 
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V&Hkenninitte und Wirkaamkeit thr mMdmm Figureti ijegen emander. 



so kann der Bauer eine von ihnen ndimra, und selbst auf f5 oder (15 rüi ken 
Ein Baner auf f4 z. B. könnte eine auf e5 od g5 stehende feiudliclie Figur scblagea 
Vor dem Schlagen: Nach dem Schlageu: 

1. S. 




Durch diese schräge Weise des Schlairous ist es möglich, dass ein Bauer, 
\Yelcher sonst stets nui* auf seiner Linie ziehen darf, im Laufe des Spiels auf eine 
ganz andere geräth. Aus dem Gesagten geht auch hervor, dass der Bauer dem feind- 
lichen Könige nur schräg, in der Bichtung wie er schlügt, Schach bieten kann, abo 
z. B. ein Baner auf e4 nur wenn der feindliche König auf d5 oder f6 sich befindet 

Zieht ein Bauer von seiner ursprtinglichen Stellung aus 
2 Schritte, so kann er von einem auf einem nebenan b efindlicheii 
Felde stehenden feindlichen Hauer, dessen Bereich er dabei 
passirt, im niichsten Zuge ge^c Ii lagen werden. Also z. B. ein Bauer, 
der auf e2 steht und nach e4 zieht, kaim von einem feindlichen auf d4 oder f4 
stehenden Bauer dergestalt geschlagen werden, dass der sciilagende Bauer im nächsten 
Zuge sich auf e3 stellt. (In Italien liingegen darf der vorbeipaissirende Bauer nicht 
geschlagen werden). Es steht natürlich im Belieben des Spielers, ob er schlagen 
oder den Bauer passuren hissen will 

Ein anderes wichtigeB Gesetz, das eben dem Bauemspiel die höchste Bedeotong 
veiieiht, ist folgendes: Jeder Bauer, der auf die letzte Reihe des 
Breis, auf welcher ursprünglich des Gegner« Offiziere standen, 
gelangt, wird nach beliebiger Wahl des Spielers sogleich irgend 
ein Offizier, mag auch der vei'laugte Oftizier noch im Spiele vorhanden sein. 
Nur kann ein auf ein weisses 8tes Feld gelangender Bauer natürlich imr ein weis!>er 
Läufer, ein scliwarzes 8tes Feld erreicliendei- IJauei- nur ein schwarzer Läufer 
werden, (iewöhulich lüsst uuiu sich aber natürlich eine Zweite Daiue gebCDf 
da dies der mächtigste Offizier ist. Es können aber ausnalimsweise Fälle yorkOBOMI^ 
wo man m der BedrSogniss des Augenblicks statt einer Dame sich emen ^riiiei' 
geben lassen muss, wefl eme Dame nichts nutzen wOrde. — 

Also jed^ der weissen Bauern, welche ursprQnglich auf den Feldern a2— b2 
Strien, wird zum Offizier, sobald er auf eines der Bandfelder von a8 — ^h8 gelaiitrf 
ist Anderseits wird jeder schwarze Baner von a7 — h7 Offizier, sobald er aB^ 
eines der Randfelder von al — hl vorgerückt ist. 

Der Bauer ist in seinem Gange die beschmnkteste Figur; er bildet das gemeine 
Fussvolk, obgleich jeder Bauer den Marschallstal) in sich trügt, da er ja möglicher- 
weise Dame werden, also den höchsten Rang erreichen kann. Dennoch häugt von 
der guten Fühlung der Bauern grossentheils der Gewinn der Partie ab. Sie sind 
es, die das Gefecht erö&en, an ihre günstige Stellung knüpft sich die EntwicUinig 
der Macht der Offiziere. Als die geringsten Figuren sind sie auch diejenigen, welche 
aln ersten behufs Ausführung eines grossen Angriffsplans geopfert werdeTi können, 
obgleich, und das vergesse der Lernende niemals, der Mehrbesitz eines Bauern ni 
geschickter Hand meist das Spiel entscheidet und derjenige, welcher die Bauern nur 
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als Kauoiienfiittpr betrachtet , v'm jjnter Spieler werden wird. Namentlich ist ein 
Freibauer von höchster Wii htiMk<'it, d. Ii. ein Bauer, der auf seinem Wej^e zur 
Dame (also auf die Ofliziersreihe des I'eiudes) von keinem gegueri:jcben Bauer auf- 
gehalten oder geschlagen werden kann. Steht z. B. ein Bauer auf e4, so heisst er 
Freibauer, wenn auf den Feldern e5, e6, e7, dö, d6, d7, f5, f6, f7 kein feindlicher 
Baner sich befindet 

Doppelbauern heissen 2 Bauern, die durch das ScUagen auf ein und der- 
selben Verticallime Aber einander stehen, /. B. 2 Bauern, die auf e2 und e6 stehen. 
Sie gelten im Allgemeinen fOr schwächer als verbundene Bauern, die sich gegenseitig 
unterstützen, z. B. 3 Bauern auf f3, g4, h5. 

Die Bauern des Könifjs und der Dame gelten, weil si(^ ih/n hestiniDit sind, den 
Mittelpunkt einzunehmen und meist zuerst bewegt werden, aii> die wichtigsten, und 
man hält es im Allgemeinen für vortheilhaft, falls diese beiden Hauern gegen feind- 
liche getauscht werden, sie durch die eutsprecbeudcn Läuferbauern ersetzen zu 
können. 

* Die Kenntniss vom Bauenupiel, sowohl der Bauern attem als in Verbindung 
mit Offizieren, bildet die eigentUehe Theorie vom Endspiel, welehe natorgemäss den 
Sehluss eines Lehrbuchs bildet. Ohne Gewandtheit in' diesem Theile der Kunst ist 
es nicht möglich eine Partie gut zu Ende seu führen, sondeni der vorher vieUeiclit 
errungene Yortheil geht rettungslos gegen emen im Endspiel erfahrenen Gegner 
verloren. 

Nach dem bis jetzt Vorgetragenen wird man sich eine allgemeine Vorstellung 
von dem Werthe der Fijruren gegen einander niachen koimen. 

Der König hat im Auiunge des Spiels nui einen uutergeordueteu Werüi, da er 
bloss als zu vertheidigende Figur in Betracht kommt, und nicht selbst in den Kampf 
hinaus treten kann, ohne die grösste Gefahr zu laufen. Aber am Ende der Partie, 
wo die meisten Of&siere abgetauscht smd, und das eigentliche Bauemspiel entscheide^ 
zeigt sich der König in seiner ganzen Kraft, indem er nicht nur schützend für seine 
BsÄ^m auftritt; und sie zur Dame fülirt, sondern raubend unter denen des Gegners 
einhersehreitet und sich dein feiudliclien Könige, ihn einengend, gerade gegenüber 
stellt. Erst sicli vorsichtig hinter dem Schutze seines Kriegsheeres haltend, wagt 
er sieh nun weit hinaus bis in die äusserste Reihe des lenidlichen Lagers. 

Die Dame hat im Allgemeinen den Werth von 2 Tbürmen oder 3 leichten 
Offizieren. 

Den Thurm redmet man gleich dnem leichten (Mfiner und 2 Bauern. 
\ Thurm und 2 Banem gelten gleich 2 leichten Offizieren. 
Lanfer und Springer gelten als gleich. 
Drei Banem schätzt man ^eich emem leichten Offizier. 
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Von den Spieleröffixungen. 



Den Könitr ni;»tt niathcii. den König, der so wohlvrrschanzt , von so vjiieL 
Offizieren unif^ebcu, von dein Vorwall von Baueni gcschüt/t istl — Freilich, nur 
in Spielen von Anfän^^ern kommen Matt?? von wenigen Zügen vor. (Das kürzeste Bt 
m 2 Zügen: 1) f2 13—e7 eö 2; g2 g^— i>d8 h4 +). Denn wer g^n einen geü^teü 
Spieler geradezu darauf ausgehen wollte, wflrde sich in Tergeblicben Aftgriffeu 
erschöpfen, and mit seinen Figuren zurOcIcgetrieben^ och selbst die gasize Wiic^ 
des feindlichen Angriffs znziehen. Bei beiderseitigeni starken Spiele dreht sich die 
Entseheidnng meist nur mn die Einnahme einer bessern Stellung, oder um den Mek- 
besitz eines zur Dam« zu führenden Bauers. Hier winl mit aller Kraft und Kunst 
gerungen, bis, f ill- 1 r Kampf nicht nnentsehieden bleibt, eine gut (hirchpeffthrte 
Combination, begünstigt vielbnciit durch einen schwachen Zug de> (icg:nei>, den 
Sieg lür die eine Partei entscheidet. Denn der starke Spieler weiss auch den ge^iug^teo 
gtinstigen Moment für sich au.s/.ubeuten, aus dem kleinsten augenblicklichen NacblasJ 
in der Berechuungskraft seines Gegnei-s eineu Vortheil für sich za entiHckdiL Daww 
schon erhellt, dfl£8 bei starken Spidern der Gewinn (abgesehen TOn offenbaren Fehlern, 
die selbst bei Meistern vorkommen, nnd von der Art der gewihtten ErOftinng) mei^^ 
von angenblicklicher giin>tigercr Disposition des einen Spielers ttber den Andern 
abhAngt, nnd dass es keine Spieler geben kann, wie nianehmal Laien sicli einbilden- 
die gegen jeden Andeni stets zu gewinnen voimilchten. Dazu ist das Scbacb^^'^' 
vif^! zu tiet. Freilich, wo der Unterschied in dei- Kraft eine wirkliche Vorgabe niit 
Eiiolg gestattet, da darf der Stärkere wohl sicher aut Oewinn rechnen. 

Wie im Kriege heisst es auch im Schachspiel, welches das Abbild von jeu^ 
ist, Raum und Zeit gewimieu. Einen gewissen Vurtheil giebt allerdings der Aartf 
(so heisst der Zug des ersten Spielers hn Gegensatze zom Nachzuge, d. h. da» 
Znge des zweiten Spielers). Zweck der Theorie von den Eröffnungen ist t& ebeu 
zu lehren, wie der Anziehende am besten angreift, der Nachziehende am besten sich 
VOTÜieidigt, und so eine vwnunftgemässe Giimdlage fftr die Partie bergestellt wird 

Um die Offiziere iierauszufördern , ist es nothwendig zuerst die Bauern 
ziehen. Zwar könnte man auch nnt dem Herausziehen der Springer beginneu; 
darauf müsste doch die Bewegung der Baneni folgen. - Ks ist schon erwäW 
worden, dasa die Bauern des Centrums die höcliste Bedeutung in Atjspnich nehlDC*' 
Auch darin überwiegen sie die anderen, dass tiurcli ihren Aut/.ug ilie rascheste Bb^' 
Wicklung der dahinter stehenden Offiziere bewirkt wird. Durch den AuM' 
Königsbauer 2 Schritte werden sowohl für die Dame wie fOr den ZM^ 
Iftufer 4 Felder, und ausserdem . fOr den Kdmgsspringer noch ein drittes Foli ^ 
Von geringerer Folge ist schon der Anzug: Damenbauer 2 Schritte, ^^"^ 
er zwar dem DamcnLäufer gleichfalls 4 Felder und dem Damenspringer noch ein 
drittes Feld eröffnet, der Dame dagegen nur 2 Felder. Also wird die Eröffnung: 
Königsbauer 2 Schritt dem Zwecke am voU&tändigsteu genügen, undwerd^^n 
wii- diese zunächst uutei-sacheu. -i« 
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L Spiele vom Königisbauer. 

Weiss sieht 1) e2e4, um diu Gentmm za beherrschen. Schwan mag ihm 
ieseB Yortheil nicht einrftomen, sondeni zieht gleichfaUs 1) e7 e5. 

Offenhtr wttrde, wenn W. jetzt den Damenhaoer (d2d4) zwei Sehritte zOge^ 
erselbe yom feindlichen EOnlgsbaiier gescUagen werden, worauf Ihn W. mit der 
)aine (dld4) zwar zurttclcnehmen kdunte, abei* keinen Yortheil davon hfitte. Ton 
)ffizieren kann W. die Dame, den Königsläufer und den Königsspringer ziehen. 
»Vohin soll aber die Dame gehen? — Auf c2 verstellt sie ihrem eigenen Läufer den 
^Veg, auf f;^ <!eni Königsspringer, und weiter heraus würde sie von jeder geringem 
Vincllirliou i' igur angegriffen und zui'iickgetrieben werden. Also bleiben nur Läufer 
Aud Springer zu ziehen übrig, deren Zttge nach einander zu betrachten sind. Also 
zuerst der Läuferzug. 

Der Läufer auf e2 greift nichts an, auf d3 verstellt er das eigene Spiel, auf 
bf) wtlrde er bald zurückgetrieben werden; dagegen steht er auf c4 sehr gut, wo 
er den feindlichen Königsläuferbauer (f7) angreift Also : 

2) Lflc4. Dadurch entsteht das 

1) 2) flc4 

Schwan kami nmi verschiedene ZOge thon. Es kann entweder die Zflge des 
Gegners nachahmea, oder seihst zom Angriif schreiten. Nehmen wir zunächst den 
erstem Fall an. Also: s. 

2) Lf8c&. 

W. hat nmi TerBchiedene Fortsetzungen. Torerst Terfolgen wir den nrsprttng* 

liehen Vinn, die Banem im Centrmn neben einander za steUen. Damm zieht: 

w. 

3) c2 — o3, am nachher d2d4 vorzurücken. 
S. kann mm aal verschiedene Welse dagegen operlren; 
1) Er kann die fernere Kaehahmong des Gegnern versuchen. 2) Er kann durch 

den Damenspringer fl « CO direkt dem Vorrücken des weissen Damenbaueni entgegen- 
treten. 3) Er kann die Dame auf e7 ziehen, um den später etwa bloss werdenden 
feindlichen Königsbauer zu rauben; oder die Dame auf f6, e5, h4 stellen, W. mit 
Matt oder Verlust bedrohend. 4) Er kann den Königsspringer auf das dritte Feld 
seines Läufers setzen 'glfß) den feindlichen Kouigsbaner angreifend. 5) Kr kann, 
jpni CTeerner zuvorkommend, seinen eigenen Damenbauer 2 Schritte ziehen i,d«d5), 
ilin opieiiid, wodurch ein eigenes Spiel entsteht Mit allen diesen Methoden werden 
wir es versuchen, mit dem Rohesten, mit der Nachahnmng der weissen Zttge 
dnrdi Schwarz hegmnend. Also: B, 

3) c7 — c6. 

W. Usst sich dadurch in Yerfolgong semes Fhms nicht anfludten. 

w, * 

4) d2d4. 

HinebbftGb, Schaehtpiel, 4 
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Schlügt nun Schwarz den Bauer so entsteht loli^eiiUeä Spiel: 



5) L(4f7 4- 

6) Ddlh5-h 

7) Dh5c5 

8) Sblc3 

9) Dc6d4 



i. 

4) e5d4 

5) Ke8f7 

6) g7g6 

7) a4c3 

8) d7d6 

9) Dd8f6 



10) Sg8e7 

11) LcleS 11) Th8d8 

12) Le3d4 12) Df6g5 
(Ginge die schwarze Dame auf £4, so 

grifft' sie \V. mit Sc3e2 an.) 

13) SglfS 13) Dg5g2 

14) Thlgl 14) I)g21i3 

15) Sl3g5+ und erobert die Dame. 



10) Dd4d3 

( W. tauscht die Dame nicht, weil er 
aie fSr fernere Angriffe benafsen will ) 

Nimmt Schwan im 4. Znge den Bauer nicht, sondern zieht semen Damenbauer 
gleicfafiills 2 Schritte, so bildet sich folgte Fortsetzung: 



s. 

1) e7e5 

2) Lf8c5 

3) c7c6 

4) d7dö 

5) d5c4 

6) Ke8d8 



1) e2e4 

2) Lflc4 

3) c2c3 

4) d2d4 

5) d4c5 

6) Ddld8-h 

( W. tauscht die Dame um den schwarzen 
König um die Rochade, und in unsichere 

Lage zu briugen.) 

7) S bla3 7) Lc8e6 



W 8 

8) Sglfö 8) Sb8d7 . 

9) T.clo3 9} Ii7h6 

(Um zu verhindern, dass der weisse 
Springer naeh g5 kommt, d» der Lftufer 
auf e6 den Bauer g4 schützt) 



10) Sf3d2 

11) f2f3 
12^ c5b() 

13) Le3b6 

14) Sd2c4 
16) 0—0- 



-0. 



10) SprBfß 

11) b7b5 

12) Sd7b6 
13} a7b6 
14) Sf6d7 
hat IBaner weniger. 

Also ist die Nachahmung der Züge von W. für S. schädlich. 

Untersuchen wir nun den 2. Fall, nämlich wenn S. im 3. Zuge den Damen- 
springer iu Bewegung setzt 

W. 8, W. 

1) e2e4 1) e7eÖ 6) Lc4f7 + 

2) Lfle4 2) Ii8c5 6) Ddlh5 + 
8) c2g3 3) 9b8c6 7) Db5c5 
4) d2d4 ^ 4) e5d4 

4) d2d4 5)Sgle2 6)Ddld3 7) i2f4 8) e4e& 9)Lc4b3 

Lc6b6 S g8f6 0— Ö e5d4 ~d7d& S f6e4 



5) Ke8f7 

6) g7g6 

Verlost d.Bodiade. 

10) c3d4 11) Sbll» 
f7f5 Le8e6 



Steht gleicli ; aber W. hat einen Freibauer. Also aueh dieser Zug ist füi* S. nicht günstig. 
Schreiten wir nun weiter, zum 3. Fall : Schwarz zöge im 3. Zuge seine Dame. 



w. 

1) e9e4 

2) Lflc4 

3) c2c3 



1) e2e4 
3) Iile4 



1) e7e5 

2) liScd 

3) Dd8e7 



1) e7eö 

2) Lf8c5 



Oder: 



w. %t 

4) SglfS 4) d7d6 ■) 

5) M 5) Lc8e6 
W. wird das C^trom eiiiniihiuri|j|j. 

W. 8. 

3) C2c3 3)Dd8f6 

(Hier verstellt dip Dame ihrt'jn 
Künigsspringer den Auagang.) 



*) Sohlecht wSre folgendes Spiel für Schwärs: 

8. W. 8 w. 8. w. 

4) Lcöß + Keir2 6) Dd7c5 + 6) d2d4 G) Dc5c4 7) SfJey uud stehtcCntwickelter. 
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Läuferaiiiel. 



W. 

4) Sglf3 

5) (i*2d4 

6) d4d5 



w. 

1) c2e4 

2) Lflc4 

3) c2c3 

Vei-ändeniug; 



4) Sb8c6 

5) Lc5b6 *) 

6) Sc6e7 



s. 

1) e7e5 

2) Lmr5 

3) Ud^^gf) 



Oder; 



7) c4d3 (um, fallt c7e6 erfolgt, o8c4 
/n ziehen, und den angegriffenen Bauer 

zuerseteen.) s. 8teht beengter. 



W. 8. 

4) Ddlf3 4) I)g5g6 

5) Sglc2 5) d7d6 

6) d2d4 und hat das C^trum. 



4) Ddlf3 5) Sgie2 6) d2d4 
Sgäf6 J}g6g6 

Oder: 

1) e2e4 2) Lflc4 3) c2c3 4) l)dle2 5) d2d4 e4e5 T-. Sfflfa ö; c3d4 /\ 



e7e5 Lf8c5 Dd8h4 Sg8f6 eöd4 Sf6g8 Dli4b6 



1) e2c4 

2) Lflc4 

3) c2c3 

4) Ddle2 

5) (12d3 

6) g2g3 



1) e7e5 
2} Lf8c5 

3) Dd8h4 

4) Sg8f6 

5) SfGg4 

6) mm ^) 



7) 



7) Sglhd 

8) f2f3 

9) Lcle3 
10) De2c3 

Steht gleich. W. kann an der Er- 
langung V. JkfittelbBuenk nicht gehindert 
werden. 



t. 

d7d6 

8) Sg4e3 

9) Lc5e3 
10) LcRli3 



Ein lebhafteres Spiel uud heftigen Angriti erlaugt in letzterem Falle W. folgeud: 



w. 


0. 


W. 




1} e2e4 


1) e7e& 


8) Keldl 


8) BfSfl + 


2) mc4 


2) LfScft 


9) Kdlc2 


9) l>flg2 + 


3) c2c3 


3) Dd8h4 


10} Sgle2 


10) De2hl 


4) Ddle2 


4) Sg8f6 


11) Dg4g7 


11) Th8f8 


5) d2d3 


5) Sf6g4 


12) Leihe 


12) Sb8c6 


6) g2g3 


6) Dh4f6 


13) Dgim 


13) Lc5e7 


7) De2g4 


7) Df6f2 4- 


14} f6f2 uud ütclit besser. 


Wir koinnieu 


jetzt zum vierten 


VnW. Wenn S. nämlich 


im 3 Zuge den 


Königsspringer (Sg8f6) zieht. Dadurch 


eutöteht für beide Theile 


ein gleiches Spiel. 


Deswegen ist in dieser Lage der Zug fOr S. der beste. 




* 

ir. 


8. 


w. 


8. 


JJ e2c4 


1) e7e5 


4) d2d4 


4) eöd6 


Lflc4 


2) Lf8c5 


(Zöge S. «tatte5d4: Lc5b6, so antwortet 
W. mit d4e5 n. auf S«6e4iDit Ddldd.) 


3) c2c3 


3) Sg8f6 



1) Wenn S. statt deeien 



W 8. W. 

B) e4e5 6) Df6g6 S) Thigl 

7) e3d4 7) Dg6g2 9) 8 bloS 

*) Schleeht wSre: 
8 S 

6) Le5i2-|- 7) De2fö 7) Sg4f2 



5) e5d4 BO folgte: 
8. 

8) Lc5b4 + 

9) Dg9h3 



10) Lc4f7 + u. steht besser. 



W. 8. W 

8) gdhi 8) Sf2bl 9) Kelifl u. erobert d. 8pr. 

4* 
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88 JAHfee^. I 

W. 1. w. I 

5) c3d4 ö; Lcäbl + 'i 8) ^) ^1 

6) Lcldd 6} Lb4da4- ^ 

7) Sbldd 7) d7d5 ' 

VeräQderaug im 6. Zuge von Schwarz: 

6)__ 7)Ddlc2-) 8J U lf7+ 9) Dc2cl + 10) Ld2bl 11) Dc4p: 

Ddbe7 Sf6eV KeHf? LHc» Se4d6 



W. kann auch im 5. 7ngr statt don Bauer d4 sogleich wieder zn nehmpi 
seinen Königsbauer 1 Schritt vorrücken, wodurch folgendes lebhaftes Spiel entsteht 
I)e2e4 2) Lflc4 3) c2c3 4) d2d4 6) p1<^r^ G) Lr4b3 7) e.'ifU S. steht elwi= 
•7e6 S^f6 eidT Sf^gd Lc6b6 beengter. 

Tecflndening im 6. Zuge von Schwan: 
6) Lc4bS 7) c8d4 B) LcleS 9) Keift 10) g2g3 1 1) SglhS 12) Kflgl _ 
8l6e4 Dd8h4 Lc5b4+ c7c6 Lc8h3+ Dh4bä4- b71i6 



Veräüderunj? im 6. Zuge von Weiss: 
6)e5f6 7)Ddlhr) *; 8jl)h5c5 Ilj8gle2 10) Lcle3 lljSbld2 12)Dc5c4 13;l>c4e:: 



d5c4 0^) 


Tf8ed+ d4d3 d3e2 


8b8c6 Dd8f6 




w. 


s. 


w. 


8. 


1) e2e4 


1) e7p5 


6) Ddle2 


6) d7(i.7 


2) Lflc4 


2) Lt8c5 


7) e5d6 


7) OO 


3) c2c3 


3) Sgsm 


8) d6c7 


8) Dd8c7 


4) d2d4 


4; e5ti t 


9) De2e4 f\ 




5) e4e5 


5) Sf6e4 




Yerändeniog 


im 5. Zuge von Schwarz: 






w. 


8. 


W. 


8. 


6} e4e5 


5) Dd8e7 


9) Dg4h5 + 


9) g7g6 


6) c3d4 


6) Lc&1i4 + 


10) BbShe 


10) c7o6 


7) Kelfl 


7) Sf6e4 


11) im 


11) d7d5 


8) Ddlg4 


8) f7l5 «) 


12) Le4e2 ^ 





*) Auf Lcöb6 müsste W. seine Mittelbaiieni zu erhalten sudien: 5) 

6) SblcS 7) fm 8) Le4b8 9) e4^ £c5b6^ 

0-0 "3751 
•) Oder: 7) e4e5 8) Lc4d5 

■) Nicht so gut wäre für W. folgendes Spiel: 

7) _f6g7 8) Ddihä 9) Keldl 10) Sgl f3 11) Thiel 12} Tele6 13> Dh5cJ 
Tb8g8 Dd8e7+ Tg8g7 'SbSöS Lc8e6 Üe7i8 ~b9K 

14) Dc6b5 16) e8d4 

TiT^ a7a6 A 

Zieht 8. »tatt dessen 10) d4d3 so folgt: 11) Thlel^ 12) Sf3g5 /\ 

LcÖe6 

Zieht W. 8) Lclh6, so antwortet S. mit Dd8f6. 

*) Dieser Baner kann wegen Se4{!2 n. darauf folgendem Th8f8 niefat genommen werden. 

S. vorli 'rt z\\ ir den Springer, indess scheint S. durch 12) cßc5 einen über- 
wiegenden Angriff zu bekommen, da wenn der Bauer den Springer auf e4 nimmt, 
S. mit f5 wieder nimmt, und der schwarze Königsüiuna (,h8f8) gefährlich wird. 
Darum möehte statt des KönigsBugs : 7) Kelfl das Vorsetsen des l^ufers cld2 sti 
empfehlen sein. 
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Läufergjiiel. 



Kon bleibt uns noch der 5. FaU zu nntennelieii, nlmlich, 
Gegner zuvorkommend, im 3. Zuge seinen eigenen Damenbauer 2 Scliritte vorrückt, 
ihn opfernd. Dergleichen freiwillige Preisgebung eines Bauern in den ersten Zügen 

• einer Partie, ohne scheinbare Aussicht ihn wieder zu erlangen, nennt man Gambit 
(vom italienischen gambetto : ein Bein stellen.) Der Opfernde rechnet darauf, im 

j} Fall der Andere den angebotenen Bauei iumint, dafür einen starken Augriä' zu 
bekommen. Dies ist auch hier der FaU, und W. nm& sehr richtig spielen, wenn er 
dadurch nicht in Yeriiut gerathen wilL 

i. Folgendes ist fdr W. das richtige Yerffthren: 



1& 1) 

2) 

3) 



e2e4 

Lflc4 
c2c3 
Lc4d5 ') 



1) e7e5 

2) Lf8c5 

3) d7d5 

4) Sg8f6 



Veränderung auf den 5. Zug von Schwarz: 



w. 



0; 

7) 
8) 



e4d5 

Sgle2 

Df3g3 



5) Sf6d5 

6) f7f5 

7) e5e4 

8) 0-0 



5) Ddlfö 

6) d5c4 

7) Df3d3 
Bauer mehr. 



9) d2d4 
lüj Dg:id3 
11) c3c4 
Bauer mehr. 



5) M 

6) Lc8g4 



8. 

9) e4d3 
10) c7c6 



6) e4d5 

7) Sgle2 



8. 

5) Sf6d5 

6) 0-0 

7) ms 



Oder: 



8) d2d4 

9) e2d4 



8. 

8- e5d4 
9) f6e84- 



10) d4e8 Bauer mehr. 
W. sich zuziehen, wenn er im 5. Zuge die 



Ein übles Si)iel würde dagegen 
Dame statt nach f3 nach b3 zöge: 

1) e2e4 2) Lflc4 3) c2c3 4) Lc4d5 6) Ddlb3 6) Db3d5 -) 7) e4d5 
67e6 



Lf8c5 d7d6 8g8f6 



Sf6d5 



Dd8d5 



Lc8f5A 



Falls S. im 5. Zuge rochirt entwickeln sich eigenthOmliche Verhältnisse: 



5) Bdlhd 
■19 L1>5d7 
7> Dbdb7 
8) Db7a8 



5) 0<0 

6) Lc8d7 

7) BdSdS 

8) DdSaS 



9) d2d4 

10) Da8fB + 

11) f2!3 

12) c8d4 

A 



9) Sb8d7 

10) Le6f8 

11) e5d4 

12) Da6d3 



>) Auf c4d5 Mgt Lc5f2+ und nachher Dd8h4+. 

•) 6)e4d5 2) g2g3 Oder: 6) e4d5 7)Db3a4+ 8)nalr4 9)De4c5 4- 
Dd8g5 Öiöffi A Dd8gö c8d7 Ld7fö l^e^'J« 

10) De5g 3 11) Keldl 12) f2f3 Verioien. Oder: 9) De4fö 10) Df3g3 
Th8e8-|- Dgöe7 L.cögL 'eM DgögSA 
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Verftndenng im 8. Zuge voa Schwarz : 

W. 8. W. 8. 

8) c7c6 IS) d2d4 12) c&d4 

9) Da8b7») 9) Dd3e4+ 13) c3d4 13) 8g4M 

10) Sgle2 10) De4g2 14) Sbld2 A 

11) Tblfl 11) Sf6g4 

VerftnderuDg im 8. Zuge von Weiss: 

w. • w. 8. 

5) DdlbS 5) (X) 9) b3f7 9) I)e7f7 

6) figlfS 6) c7c6 ^ 10) Se5f7 10) ^ 

7) Ld5f7 + 7) TfSfT 11) d2d4 

8) Sf3e5 8) I>d8e7 A 

Bas eben amlysirte Gambit heisst nach seinem Erfinder: das Lewis >GavbiL 

Bisher hatten wir angenommeu, dass W. den Plan verfolgt, mit seinen Bsofin 
das Centram za besetzen. Statt c2c3 kann er aber im 3. Zuge den Yersach jaacfaea 
einen lebhaften Angriff zo nntemelmien. 

Ein Beispiel davon liefert das Doppelgambit (von Mac Bonnell gegen 
de ]a Boordonnais gespielt): 

1) e2e4 2) Lflc4 3) b2b4 4) f2f4 

e7e6 Lf8c5 c5b4 

W. opfeit hier also 2 Baaern um einen Angriff zu bekommen, indem er ^ 
seinen Mittelbauern das Centrum beherrschen wflrde. i 

Das richtige Spiel von S. besteht in emem 'Gegenopfer, welche«» Ihm aliff 
unzweifelhaft das Uebergewicht verschafft: 

w. 8. «* 8. 

4) f2f4 4) d7d5 10) Kglhl 10) Lc8g4 

5) c4d5 5)e5e4^) 11) Ddlel 11) e4e3 

6) Sgle2 6) Sg8f6 12) d2e3 12) L^4p5 

7) 0-0 7) 0-0 13) Lc4e2 - 13) Sf6el 

8) Sblc3 ' 8) c7c6 14) Lclb2 14) Dd8ao 

9) docG 9j Sb8c6 Verloren. 

Odtf: 

w. 8. w. 8. 

4) f2f4 4) d7d5 7) c3b4 7) d5e4 

6) c4d5 5) c7c6 8) f4c5 8) Dd8d4 

6) c2c3 6) c6d5 9) Ddlc2 9) Lc8fö A 

Statt im 3. Zuge b7b5 zu ziehen könnte W. Angriffe mit seiner Dame ^ 
e2, f3, g5, h4 versuchen. Sie sind aber, wie alle zu frühe Bewegungen der Dw* 



1) 9) J2fö 10) föe4 W. gewinnt 
SiUe4 Dd3e4 4. 

«) Fehlerhaft. Das Richtige ist: 6) j 7) Db3d5 8) ©4d6 

8föd6 DdSdE "eSeiA 

3) Dadurch wird \V. sehr eingeengt. 
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LänferepieL Bl 

ntvveder nicht wirksam oder gar nachtheilig. Dieselben Züge haben wir als vom 
iachziehenden berciU in Betracht gezogen. 

Das Spiel: 1) e2e4 2) Lflc4 3) Ddle2 kann S. mit 4) Sb8c6 oder 
' e7e6 Lf8c5 

)d8e7 oder d7d6 beuitworten. Zieht W. 4) f2f4 (Lopezgambit), so nimmt S. weder I j 

Uesen Baaer noch den Springer gl. Bei richtigem Spiel von S. erlangt W. indes» 
:eine günstigen Erfolge. 

Statt c2c3 kann W. un 3. Zage vortheilhaft SglfS ziehen. Antwortet daranf 

Sb8c6, 80 ist das später zu besprechende Springerspiel heiigesteUt Antwortet 
Iber & mit d7d6, so kann folgendes Spiel entstehen: 
l)e>9\ 2) Lflc4 3) Sglf3 

e7eö Lf8c5 

w. ■ w. 1. 

3) 3) d7d6') 8) Sbld2 8) d6d5 

4) c2c3 4) Sg8f6 9) e4d5 9) Sf6d5 

5) d2d4 5) eöd4 10) Ddlb3 10) c7c6 

6) c3d4 6) LcÖb4+ 11) 0-0 11) 0-0 

7) Lcld2 7) Lb4d3+ W. steht entwickelter. 
Em anderer Angriff ist folgender: 1) e2e4 2) Iiflc4 3) f2f4 

e7e5 Lf8c5 

W. •. W. W. 8. 

3) 3) Lc5gl 8) De2dl 8) d7d5 13) Ddla4-h 13) c7c6 

4) Ddlh5 4) Dd8e7 9) c2c3 9) Sf6g4 14) Da4c4 14) Lc8h3 

5) Tbl gl 5. Sb8c6 10) g2g3 10) d5c4 15) Dc4d4 16) Ta8d8 

6) d2d3 6) Sg8f6 11) c3d4 11) e5d4 f\ 

7) Dh5e2 7) Sc6d4 12) h2h3 12) Sg4f6 

Die vielfachen Angriffe denen der Nachziehende im Läuferspiel ausgesetzt ist, 
«reua er im 2. Zuge gleichfalls den Läufer zieht, haben Yeranlassung gegeben, dass 
■M Statt dessen jetzt allgemein Schwarz den Eömgsspringer (g8f6) ziehen Msst 
Dtdnidi greift S. seinerseits sogleich an, konnnt dem Gegner znyor, nnd das Besnl- 
tat ist ein durchaos gleiches Spiel für 8. 

I)c2e4_ 2) Lflc4 

e7e5 Sg8f6 
Die besten Gegenzttge von W. sind 3) Sblc3, d2d3 nnd Sglfö. 
Dareh die Zflge: 3) Sbic3 4; Sglf3 wird das Spiel zum giuoco piano (Siehe 

LfSed Sb8c6 
S^iiogers]^), was eine gnte Eröffnong für W. ist 
3) d2d3 4) SglfB 6) c2c3 _ 

I Ii8c5 d7d6 00^ 

w. w. s. 

3) d2d3 3) Lf8c5 8) De5c7-h 8) Ke8e7 

4) f2f4 4) d7d5 9) SglfS 9) Sf2hL 

5) e4d5') 5) Sf6g4 10) d3d4 10) Lc5d6 
G Ddle2 6) Sg4f2 11) Kelfl = 
7) De2e5 + 7) Dd8e7 



') 3) 4) 8f3e6 6) Le4f74. 6) Ddlf3 7) ele2 8) Df3e4 9) ThlflA 

Sg8«S 8fBe4 Ke^ts Lcöf2-f d7<l6 d6e5 
>) Auf Lc8g4 folgt Ddlb3 und W. gewinnt einen Bauer. 
Lc4d5 gibt ein gleiches Spiel. 
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3) SglfS 4) d2da 5) Sf3e5 6) d3c4 'j 

Sf6e4 Se4d6 Sd6c4 = 
3) SglfS 4) d2d3 5) Sf3e5 _ 

Smöl Se4f6 d7d5 

3) Sglia 4) Ddle2 5) Sf3^ 6)_9^_ 7) Lc4b3 

'Sf6e4 d7d& Iif8c& 00 Tf8e8 

3) SgliS 4) Ddle2 6) Sf3e5 6) d2da 7) Kelfl 

Sf6e4 d7d6 Lf8c5 Lc5f2H- LtöbSA 
3) d2d4 4) e4e5 5) Lc4b&+^)6) Lb5d7+ 7; Ddid4 8) Dd4d5 9) Dd&d8+ 

e5d4 d7d5 Lc8d7 

5) Lc4f7+A 



8) d2d3 



8} d3d4 
Sfee4 

w. 

3) f2f4 

4) 14 e5 

5) Ddlf3 

6) g2g3 

7) Ii2g3 



d7d5 

4) d4e5 



Sf6d7 



Sb8c6 Sd7e& 



Lf8c5 



w. 

8) Sblc3 

9) d2d3 
10) Lclg5 
llj Dt3c6-h 



s. 

8) Lc8ei) 

9) Dc4o6 
10) dödl 
XX) Sb8c6A 



3) d7d5 

4) Sf6e4 

5) Dd8h4-|- 

6) Se4g3 

7) l)hlc4 

Von den anderen Spielen welche S. im 2. Zuge versuchen kann, ist vorz 
das Gambit in der Bückhand erwfthnenswarth. Kämlich: 

1) e2e4 2) Lflc4 

e7e5 .f7f5 

S. wiU hier den Bauer sefnes Kdnigsl&iilers opfern, um sich dadurch wenn % 
in a^ne Intentionen eingeht^ einen heftigen Angriff zu verschaffen, vne UUff^ 
Beispide dsrümen: 

1. 



3) Lc4g8 

4) Ddlh5-|- 
ö) Dh6h7 
6} Dh7h8 

7) mm 

8) SblcS 



3) Lc4g8 

4) e4f5 

5) Ddlhö-h 

6) f5g6 

7) Dh5h7 

8) Dh7c7 

3) e4f5 

4) d2d4 

5) Ddld4 

6) Lc4d3 



3) Th8g8 

4) g7g6 
Tgt<g7 

6) Dd8g5 

7) f5e4 

8) BgÖfÖ 

a. 

3) Th8g8 

4) d7d5 

5) g7g6 

6) Tg7g6 

7) Dd8f6 

8) Sb8c6 
s. 

3) Sg8f6 

4) e5d4 

5) d7d5 

6) Sb8c6 



w. 

9) Dh3e3 H) Tg7f7 

(W. tauscht die Dame nicht, 
die Vereinigung der feindlich«" 
Baiieru in der Mitte nicht be- 
fördern.) 

10) Sglh3 

11) Sc3d5 

12) c2e3 



w. 



9) Dc7h7 

10) Dh7h5 -h 

11) I)h5e2 

12) De2t'l 

13) Keldl 
Verloren. 

w. 

7) Dd4e3 + 

8) Sgle2 

9) c2c3 
10) De3g3 



10) d7d5 

11) SbBc« 

12) LcSeSA 

9) Tg6g2 

10) Ke8d8 

11) Sem 

12) Sd4cjä+ 

13) Tg2f2 



7) KeBlT 

8) Lf8b4-}- 

9) ThSeB 
10) LbidöA 



») Se5c4 würde die Entwickelung von S. befördern. 

«j Schlechter wäre: 5) eöfti (i) füg* . *t ^4u« i_x oiv, ^ « , , 
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L&ufer^iel, 

Man sieht hieraus wiedernm gleich bcun Gamlnt TOn Lewis» wie gefthriidi es 
st, wenn die Dame sich im feindlichen Heerlager verliert, und vlder Zflge bedarf, 
im zu ihren Kampfgenosfien zurttckzugelaDgen, wAhrend der Gegner seine Figoien 

entwickelt, * 

Nähme W. im 3. Zuge bloss den Königsspringer (Lc4g8) um nachher 4) d2(I3 
:hun, so entstände daraus eine gleiche Partie; nur hätte sich W. darnach vor zu 
GrOhem Bochiren zu hüten, weil S. sich in einer Position ])efindet, von wo er, die 
Bntblössiug TOn W. benutzend, nach jeder Seit^ iini einen starken Bauernangriff 
zn nntemehmen vermag. Daher spielt W. lieber folgend : 

3) d2d3 4) f2f4 5) Lclf4 6) d3e4 7) c4e5_ 8) pdle2 9) Lf4e5 10) SglfSA 

Sg8f6 e5f4 f5e4 Dd8e7 d7d6 döeö" c7c6' ^ 
3) d2d3_ 4) f2f4^ 5) Lclf4 6) e ld5_ 7) Ddle2-hA 

Sg8f6 eöf4 d7dd Sf6dö döi?" 
3} d2d3 4) f2f4 5) Sglfö 6) d3e4 7) fte5 8) DdlfS 9) DföW 10) Lclg5A 

SgSflS d7d6 föe4 Lc8g4 Lg4f3 d6e6 Dd8c8 
3) d2d3 4) f2f4 5) SglfS 6) 0^ 7) d3e4A 

Sg8f6 d7cl6 e5f4 f5e4 
3) Sglf3 4) d2d4 5) _d lc5 6) _0-0_7) Sblc3 8) b2c3A 

Sb8c6 Sg8f6 Sfee4 Lf8c5 Se4c3 

Eine andere nicht za empfehlende Spielweise entsteht, wenn S, im 3. Zöge 
aof Lflc4 mit c7c6 antwortet 

1) e2e4 2) Lfle4 

e7e5 c7c6 

Der st&rkste Gegenzag ist I>dle2, weil er das Spiel von S. lähmt 

s. w. s. 

3) Ddle2 3) SgSfß 8) g2g3 8) f4g3 

4) f2f4 4) e5f4 9) Ld5f7 + 9) Ie8f7 

5) e4e5 5) Sf6d5 10) De2f3 10) Kf7e8 
i«) d2d4 6) Lf8e7 11) h2g3 11) U4e7 

7) um 7) Le7h4+ 

Veränderung im 4. Zuge von Schwarz : 

4) f2f4^ 5) f4e5^ 6) Thlgl 7} e5d6 8) e4e5 9) d2d4A 

Lf8c5 Lc5gi d7dö 0-0 Tf8e8 

w. 5. * w. 

4) f2f4 4) d7d6 9) 0-0 9)Tf8e8') 

5) f4e5 5) dße.T 10) Sf3g5 10) Te8e5 

6) Sglf3 6) LfSdG 11, Sg5f7 llj Te6e2 
7; d2d4 7) e5d4 12) Sf7d8-|-A 

8) e4e5 8) 0-0 

Hicmiit schiiessen vnr die Analyse des Läuferspiels. Gegenwärtig sind dessen 
Combinationen weniger in Aosäbung als die des Springerspiels. 



') 9) 10) De2d3 11) Sf3g5 12) Lc4f7-f- 13) e5e£ 14) Sg5h7A 

Ld6c5 Sft>g4 g7gö Kg8g? Sg4e3 

Hirgchbach, SchndupM. 
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34 ßpringer^iel, 

©pirinjarerspiel. 

Passelbe entsteht, wenn der Anziehende im 2. Zuge den Küüigsspniiger auf 
das 3. Feld seines Läufers zieht. 

1) eSe4 2) »gm 

e7e5 

S. kann nun versuchen seinen angegriffenen Königsbauer durch 2 Bauern zu 
decken, durch den Königsläuferbauer (f7f6) oder durch den Damenbauer Cd7d6) 

2) Sglf3 

nf6 

Dieser Yertheidigangszug ist, weil er S. eine Blösse gibt, schlecht 



w. 

1) e2e4 

2) Sglf3 

3) Sf3e5 

4) DdlhS + 



8. 

1) e7e5 

2) f7f6 

3) f6e5 

4) Ke8e7 



(g7g6 kostet den Thurm) 



5} I>böe5H- 
Oder: 6) 



d7d5 



5} Ke7f7 

7) Lc4d_5 
Ef7g6 

s. 

3) Dd8e7 

4) De7e4-|- 

5) Lf8c5 

6) Sg8e7 



w. 

6) Lflc4-|- 

7) De5f5 4- 

8) .i2d4 + 

9) h2h4 
10) ])föl7 



6) Kr7g6 

7) Kg6h6 

8) g7g5 
9} d7d5 

YevloraL 



8) Ii2h4 



9) Ld5b7 



h7h6 

w. 

7) d2*d4 

8) Sblc3 

9) Le2c4 A 



YerloreiL 



8. 



7) Lc5b6 

8) De4g6 



"W. 

3) Sf3e5 

4) Se5f3 

5) Lfle2 

6) 0-0 

Besser ist die Deckung durch den Bauer d7d6 (die Philidorsche Verthei- 
digung), obgleich dadurch im Anfange der Eönigsläufer von Schwarz eingeengt wird, 
was dem Spiel des Yertheidigeiideii ein gedrücktes Amsehn gibt 

1) e2e4 2) Sgifa 

• e7e5 d7d6 

3) ti2d4 4) Ddld4 5) Lcle3 6) Sblc3 7) Lflc^ 8) Dd4d2 _ 



e5d4 Lc8d7») Sg8f6 

3) d2d4 4) Sf3d4 5) e4d5^) 

e5d4 d6d5^ Dd8d5 

3) d2d4 4) Sf3d4 5} e4dö 

e5d4 d6d5 Dd8d5 

3) d2d4_ 4) Lclg5 5) Ddld4 

Sg8f6 6&d4 Ii8e7 



Lf8e7 Sb8c6 Sc6e5 
6)Ddle2jj- 7) Sd4e6*) 8) De2e6_-f 9) Lflc4_ 

Lc8e6 Ddöe6 f7e6 e6e5"^ 

6) Sblc3 ^ 

Dd5d8^) 
6) Sblc3 
0-0 



■i 



*) Sb8c6 wird mn den Autoren nicht ganz gfinfttig für S. anBgefUhrt 

*) 4) 5) ^blc3 6) Lfld3 7) f2f4 

Se8f6 Lf8€7 0-0 



Sg8f6 Lf8€7 
«) 5) o4o5 0) Sblc3 



Lf.-^cö SgHe7 

*) 7) Sd4b5 8) Lclf4 9) Sblc3. Hätte S. im 6. Zuge Lf8e7 gezogen, ao bekam W. 
Dd&c6 Lf8b4 

dvrch 7) Sd4b5 und darauf folgenden Lelf4 und 0^-0 einen starken Angriff. 
») 6) 7) Sd4b5 8) b2c3 9) Keldl 10) Lclf4 11) Lfic4A 

I4föb4 IIBScä^^ DdöSTf Sb8a6 Kebd3 
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Springerspiel. 

3) d2d4 4) Lclg5 6) SblcS 6) Ddldi 
Sgef6 Lf8e7') e5d4 beengter. 



3) d2d4 

4) d4e5 

5) Ddlf3 

6) Lflc4 

7) Df»b3 

3) UU-i 4) d2d4 
c766 dedd 



s. w. 

S) Lc8g4 8) SblcS 

4) Lg4f3 9) 0-0 

5) dr,e5 10) f2f4 

6) D(i8f6 11) Lclf4 

7) b7b6 12) e4e5A 

6) e4d6 6) gf3c5 7) Lc4b3 

e5e4 c6d5 es 



0* 

8) c7c6 

9) Lf8d6 

10) e5f4 

11) Ld6f4 



Ein nacfatheiliges Sind wflrde sich S. soanehen, wenn er die von nüMor als 
gewinnbringend ausgegebene Fortsetzang seiner Verttieidjgang nut f7f5 ontenifthme. 

1) e2e4 2) SglfS 8) d2d4 

e7e5 d7d6 



w. 

4) Lflc4 

5) Sf3e5 
ß) Ddlh5-h 
7) I)h5f5 4- 
ö) Dföeö 



8. 

4) f5e4 

5) d6o5 

6) Ke8d7 

7) K(l7c6 

8) a7a6 
8/ 

4) f5e4 

5) d6d5 

6) g7g6 

7) Sgdfe 

8) Lf8e7 
8. 

4) e5d4 

5) SfiShö 

6) Dd8f6 

7) Lc8f5 

8) Ke8d7 

9) Lt'5e6 

8. 

4) f5e4 

5) d6d5 

6) Sgdli6 

7) L!8b4 

8) Ee8f8 
0) Lb4c3H- 

10) Dd8f6 

Yerftndemng im 9. Zage von S. 



4) Lflc4 

5) Sf3e5 
e) Ddlh5+ 

7) Se6g6 

8) DhöeS-h 
w. 

4) Lflc4 

5) Sf3g5 

0) 0-0 

7) e4f5 

8) Tflel -f 

9) Lc4e6 + 

4) d4e5 

5) Sf3g5 
4«5e6 

8) IMllb5+ 

9) sgsn 

10) b2c3 



f7f5 
w. 

9) d4d5 -h 

10) Lcle3-|- 

11) Lo3c5-|- 
f^j b2b4-|- 
13; Sbld2 

w. 

9) Sg6e7 

10) Lclgo 

11) De5e7+ 

12) Lc4d5 

w. 

10) Sg5e6 

11) c2c3 

12) Txlhö 

13) l)dlff4 

14) {?c6f8-i- 

15) c3d4 /\ 



8. 

9) Kc6b6 

10) Lf8c5 

11) KbBcS 

12) Kcöb4 

13) Verloren. 

s 

9) Dd8e7 

10) Sb8d7 

11) E68e7 

12) Verloren. 

■ 

8. 

10) c7c5 

11) Sb8c6 

12) Df6h6 

13) Sc6e5 

14) Kd7e7 



11) Lcla34- 

12) Sf7h6 + 

13) e6e7 

14) Eeldl 

15) LfldS n. gewinnt 
Nabin 8. im 14. Zuge dea Thann w> 
zog W. 15) Kdle2. 



11) Kf8g8 

12) g7h6 

13) Df6c3 + 

14) Dc3d4+ 



w. 



8. 



10) m&db 



9) Dd8e8 
10) Sh6f7 



11) e6f7 

12) Lllc4A 



11) I)e8c6 



>) 4) 



Lrti9g4 



5) d466 6) Ddlß 7) Dföb3 8) Lne4 A 
d6eö hW 



.1 
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4) d4e5 

5) Sf3g5 

6) e5e6 
7} Sblc3 



Springertpiel. 



4) f5e4 

5) d6d5 

6) Sg8h6 

7) c7c6 



8) Sg5h7 

9) Sh7f8 

10) Sc3e4 

11) Se4g5A 



8) UM 

9) Ke8f8 
10) S]i6s4 



eiliger günstig für W. «aaä folgende 2 Yertadeningen. 



8) Sgöe4 

9) Ddlk5+ 

10) BhßeÖ 

11) Leihe 

12) Taldl 



8) d5e4 
9; g7g6 

10) Th8g8 

11) LfBlie 
13) DdSgSi) 



13} De5c7 

14) Se3e4') 

15) Tdld8 + 

16) Se4d6 + 



13) LcHe6 

14) Dg5e7 

15) KeBf7 
fienus 



Veränderung im 15. Zuge von B. 



l&) Tdldy- 16) Se4d6 + 17) Dc7d6 18) D6c7 + 
De7d8 Dd8d6 Ke8f7 Sböd7 

Veränderung im 7. Zuge von W. 

7) £2f3 8) Lcle3 _ 
e4e8») Dd8d6 

7; f2f3 8) f3e4 9) Pdld5 
Lf8c5 0-0 Da8e7 

B) Ddll'3 9) Sblc3 



7) föfö 
e4f3 

7) f2f3 



Th8g8 c7c6 

8) Lflb5 9) Sblc3 



10) Lflc4/\ 

Sb8c6 

10) Df3t7 11) e6f7H- 12) f 7g8 Dame 
8b6f7 Ee8d7 Vedoren. 

10) Sg5e6 11) Pdld5 12) Sc8d5 18) f3e4A 



Sb8c6 D(l8d6 Lc8e6 I)(16e6 I>e6d5 0-0-0 

Die italienischen S( In ift teller glaubten irrtbümlicher Weise, Plülidor mit folgen- 
der Fortsetzung zu wideili geu: 

4) d4e5 6) Sf3g5 6) e5e6 7} Sg5h7 8) Sfa7i8 9) Lclh6 
fde4 d6d6 SgBhg LcBeß Ke8f8 Th8b6 

Oifenbar steht jetzt aber S. durch seine Bauern in sehr guter Verfassung. 



<) Dd8e7 wfire nicht gut 



12^ 



13) Sc3e4 14) Tdldß 15) Se4fB + 




Ddöe7 LcöeU Letifö 

16) Td6d8 4 - 17) Lfle4-h 18) Sf«g8 A ^, . 13) Sc8e4 14) S©4«+ 15) 

Kffi^ 135i6 ' Bi7i6 keSf? 

16) Sf6g8 17)Tdld8+ 

KHgÖ 

«r ^ « . ^ 1*) Dc7b7 15) föfö 16) Db7a8 17) SM 

*) W. darr den Bauer b7m<»it nehmen: 



, ugoci Ke8f? uümi 

18) Lfle2 19) 0-0 20) Se4c5 21) Kglhl 22) Tdld4 23) Td4e4 24) Tfldl 25) Te4M 
SfTg? Üe?c7 £6608" SgThS Cc7g? tpM 

26) Da8b8 27) Db8h2 28) TdlJT 29) Sc5e4 30) Sc4m ' ' 

e7a6 La6e2 Dg7b6* .Le2c4 e8e2A 

3) Das Beste: Zöge S. statt dessen Lf8e7, so wurde Wf3e4 udimen, und naefcW^ 
dureh Ddlhö -l* den Of fixier Tortheilhaft wiedergewinnen. 
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SpringerspieL 

Gewöhnlich wird die Philidorsche Vertheidigting Cd7d6) gewählt, tun verschie- 
denen Angriffen an^^/.uweichen , welche die üblichste Deckung des Königsbauern 
vermittelst des I>amenspringer8 nach sich ziehen kann; 1) e2e4 2) Sg8f6 Als das 

c7e5 Sb8c6 

Nächste bietet sich für W. der Angriff der Deckung durch 3) Lflb5 (der Zug des 
Buy Lopez) dar. Die Vertheidiguug dagegen erfordert viel Gewandheit. 

1) e2e4 2) Sglf3 3) lilbd 
e7e6 Sb8c6 

8) 4) d2d4 oder 4) Lb5c6+ 5) d2d4 



d7d6 Lc8d7 b7c6 e5d4 

3) 4) Sf3d4 5) d2d3 6) Ddlh5 7) Lclg5 8)Lg5f6 9}Lb5c4 10) c2c3 



Sc6d4 e5d4 Lf8cr) Dd8e7 Sg8f6 g7f6 d7d6W. ist entwickelter. 

Die üblichsten Vertheidigungsztige sind 3) Sg8f6 und a7a6. 

3) 4) d2d3 5) c2c3 6) 0-0 7) d3d4 8) Lclg5 9) Lb6c6 

SeSfß Lf8c5') Dd8e7^ 0-0 Lc6ba d7d6 b7c6 

8) 4) d2d4 6) Sf3d4 6) e4e5 7) 0-0 8) Ddld4 9) Lb5c4 ^ 

Sg8f6 8c6d4 e5d4 c7c6 Sf6d5*) Sd5c7 d7d5 ^ 

3) 4) d2d4 5) e4e5 6)^;;0^ 7) Tflel* ) 8) Sf3d4 9) Ddid4 _ 

SgSfe edd4 S£6e4 Lf8e7 Se4c5 Sc6d4 0-0 

w* • w. 

3) — 3) Sg8f6 8) Sf3d4 8) d7c6 

ij a2d4 4) Sf6e4-') 9} Sd4c6 9) Dd8d7 

5) d4d5 5) Se4d6 10) Ddld5 10) Dd7f5 

6) Lb5c6 6) b7c6 11) Sblc3 11) Lc8b7:=s 

7) d&c6 7) e5e4 

3) 4) ^^5) Tflel 6 Lb5c6 7) Tele5-f- 8) Ddle2 9) c2c4_ 

Sg8f6 Sf6c4 SelfB") d7c6 USel Sf6d5 Sd5f4 

3) 4)_0-0 5) d2d£J)6) dUb 7) d5c6«) 8) c6b7 9) Sf3e5 _ 

Sg8f6 81604 Lf8e7 8e4d6 Sd6bö Lc8b7 d7d5 



1) 4) 6) Lb5e64- 6) h2h3 7) 0^8) Sblc3 9) 3f3h2 10) f2f4 11) Lclf4 

dTdT* b7c6 OSeT (M) c6c5 SIBe8 e6f4 Hfft 
' ; Anderaten rochirt hier. 

J«) 7) 8) Lelg5 9) e5P5 Iq) T flel 11) Lg5ffi 12) Ddld2 oder Ddle2 

cüb5 LfBe7 Le7f6 Kedfd 
oder c2cS/\ 

*) 7) 8) 8o6d4 9) SeIcS 

Sf3d4 Ddiai 
•) Wird viel&eh vorgesogen. 

•) 6> 7) Sf3e5 8) Tele5+ 9) Lb5a4 10) La4b8 11) Tc5ol 12) c2c3 13) d2d4 

Seide Sc^ LfBe7 0^ Xem Sdgfö d7d5 — 

6) Ddlc2 oder dB 
8e4{6 
* •) L.b5a4 
eööT" 
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38 SpHngerspieU 

8) 4) 00 5) d2dl 6) Ddl^? 7) Lb5c6 8) d4e5 _ 

SgSfß Sf6e4 Lf8e7^) 8e4d6 b7c6*) Sd6f5 ^ 

8) 4)Ddle2=05) Lb5a4 6) LalbS 7) Lb3J5 8) e4d5 _ 

Sg8f6 a7a6 b7b5' Ii8c5 Sf6d5 8c6d4 ~ 
8) 4) Lb5c6 5) 0-0 6) d2d4 7) Ddld4 8)_e4e5 9) _D4d8+ 10) <5f6 

a7a6 d7c6«) Lföd6 eödT Hfd Ld6e7 Le7d8 Ld8f6» 
8) 4) Lböee 6) 0-0 6) h2h3 7) Ddlfö 8) Df3g3 

a7a6 d7c6 Lcdg4 Lg4fä I)d8f6 = 

8) 4) Ii)5a4 6) e2c8 6) d2d4 =a Oder 6) d2d4 6) Sfad4 7) Ddld4 8) Dd4g7 

a7a6 Lf8e7 Sg8f6 Sf6e4 e5d4 Sc6d4 c7c5 Le7f6/\ 

8) 4) Lb5a4 5 ) 0-0 6) SblcS 7) dad4 8) La4b3 9) d4d5 10) Lcle3= 

a7a6 Sg8f6 Lf8e7 d7d6 b7b5 Lc8g4 Sc6d4 Sd4f3+ 

S) 4) Lb5a4 6) d2d4 6) 0-0 7) e4cö 8) Tflel 9) La4c6 10) Sf3d4 = 

a7a6 Sg8f6 e5d4 Lf8e7 Sf6e4 Se4c& d7c6 0-0 
Oder 8) Sf3d4 9) Ddld4= 
Sc6d4 Sd4c5 

8) 4) Lb5a4 5) c2c3 6) La4b3 7) d2d4 8) c3d4 9) Lb3d5 10) SblcS = 

a7a6 Lf8c5 b7b5 d7d6 e5d4 Lc5b6 Sg8e7 Lcdg4 
Auch 3) Sg8e7 kommt als YertheidigUDg zuweilen vor. 

4) c2c3') 5^ 1.^5c6 6) d2d4 7) Mi 8) Sblc3 9) 0-0 iO) l)2c3 11) e4e5 



Sg8e7 a7a6 Se7c6 e5d4 Lf8b4-|- 0-0 Lb4c:3 dTdÖ f7fG = 

3) 4) c2c3^ 5) Lb5a4 6) La4b3 7) e4d5 8) d2d4 9) Sf3d4 10) Ddld4= 

Sg8e7 a7aG ¥7b5 " d7d5 Sc7d5 e5d4 ScGdT Lc8o6 
Gegen 3) Lf8c5 zielit W. c2c3 und pocron 3) Dd8f6 den Springer blc3. 

3) Lf8d6 verhindert die Entwickelimg der eigenen Figuren'*). 

"Will W. diesen allerdings k'uhaftcn Angriff nicht machen, so kann er seinen 
Königsläufer nach dem bekannten guten AngriiFsfelde c4 ziehen. Antwortet darauf 
S. mit Ii8c5, 80 entsteht das beliebte, sehr reichhaltige giuoco piano, dessen 
HaaptsOge bier folgen: 1) e2e4 2) Sglf3 2) Lflc4 

e7e5 Sb8c6 Lf8c5 

4) ^c3 6)_d2d4 6) c3d4 7) Lcld2 8) Sbld2 9) e4d5 = 

Sg8f6 e5d4 Le5b4+ Lb4d2+^) d7d5 8f6d5 
4) c2c3 5) d2d4 6) e4e5 7) Lc4b5 8) LbScS- h 9) c3d4 10) O-O^ 11) Lcl^ 

8g8f6 e5d4 d7d6 Sf6e4 b7c6 Lc5b6 Lc8g4 0^ 
4) c2cS 5) d2d4 6) e4e5 7) Lc4b5 8) Lb5c6+ 9 )c3d4 10) Lcld2 ll )Sbld2 

Sg8f6 e5d4 d7d5 Sföe4 b7c6 Lc5b4+ Lb4d2+ «i a 

») Anoh a7a6 wird gesogen, s. B. 6) 6) Lb5d£ 7) Sf3e5 8) Tflel * \ 

a7a6 d7d5 Sc6d4 Lc8e6 ™ 
•) 7) 8) d4e5 9) Tfldl 10) e5e6 11) Sf3e5 12) De2h5 ^.'A 

d7c6 Sdtifö Lc8d7 f7e6 Le7d6 
•)4)Sblc3 <) Auch b7c6I8«8t sich sieben, X.B. 4) 6) SfSef) ^ 

"Lf8b4 b7cf; r)d8e7 

») 4) 0-0 5 p2c3 6) d2d4 7) c3d4 «) Z.B. 3) Lflbr> 4) 0-0 5) Tflel 6)_c2o3 

g7g6 Lfög7 e5d4 d7d5 Lf^d« SgBfS 0-0 

») 7) Lcld2 8) Ld2b4 9) Lc4f7jH 10) Ddlb3+ 11) Sf3e5_4- aber 7)öblc3 8) 0-0 9)b2c3 

Sf6e4 Sc6b4 Ke8f7 d7d5 Sf6e4 Lb4c3 dZjld 

«) Sblc3 ^ 
flfb 
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Vtiälidernng im 7. Zuge von W., wenn er statt seinen Laufer nach b5 zv 
ziehen, den Springer nimmt, was nicht gut ist. 



w. 

7) e5f6 

8) f6g7 

9) Lclg5 

10) Ddle9+ 

11) Lg5f6 

12) KeleS 

13) Ke2d9 



7) d5c4 

8) Th8g8 

9) f7fe 

10) Dd8e7 

11) De7e2 + 

12) d4d3 -I- 

la) Kesn 



w. 

14) Libli4 

15) Lli4g3 

16) f3e5 -h 

17) Lg3e5 

18) f2f4 

19) g2g3 

20) Le6c7 



14) Tg8g7 

15) Lc8g4 

16) c6e5 

17) g7g6 

18) Lg4e8 

19) Tg6h6 

20) Le2f3A 



Oder: 



t. 

7) d5c4 

8) Th8g8 

9) Sc6d4 

10) Sd4f3 + 

11) Lc6ed 

Der beste Gegmog von 8. wenn W. 6) e4e6 xkiht ist d7dö. Zieht er statt 
doBsen den aagegriflRenen Springer nach e4 so entsteht fi>lgendes xweÜdhaAes Spiel : 



7) e&«B 
8) 

9) c3d4 

10) Lclc3 

11) BdlfS 



12) BfSeS + 

13) SblaS 

14) Sa3c4 
16) Taldl 



12) Lc8e6 

13) Tg8g7 

14) Tg7g2 

15) Bd8g5 A 



4) c2c3 

5) d2d4 

6) e4e5 

7) Lc4d5») 

8) Kelf2 

9) Kf2g3 
10) Lclb2 



4) Sg8f6 

5) c5d4 

6) Sf6e4 

7) Se4f2 

8) d4c3-|- 

9) c3b2 
10) Sc6e7 

Andere Fortsietzuugen des Augnäs von W. im giuoco piano sind folgende: 

4) c2c3 6) 0-0 



11) Ddlc2 

12) Ld5e4 

13^ Sbld2 
•14) Sd2b3 

15) Taldl 

16) Thiel 



11) d7d6 

12) Se7g6 

13) c7c6 

14) Lc5b6 

15) d6d5 

16) Dd8c7 



Sg8f6 

6) Lc4d5 7) M6c6 8) 8ge5 9) d2d4 
Se4f6 



8f6e4 



d7c6 



0-0 Lc5h6 



6) Ddle2 7) U4b5 8) Lb5c6 9) Sf3e5 10) d2d4 ^ 



d7d5 



1} Il2f4 



0^ 



7) f4e5 



d7d5 8f6g4 



6) Sf3g5 
0^> 



7) f2f4 
d6d5 



b7c6 Lc8b7 Lc5b6 
4) c2c3 5) Sf3g6 
Sg8f6 0^ 
8)d2d4 9)h2h3 
d5c4 Lc6e7/\ 

4) ^c3 5) d2d3 
bg8t'6 d7d6 

8) e4d6 9) Lc4d5 10) Ddlf3 
Sf6d6 Dd8d5 Tf8d8 A 



>) G3d4 ist einfacher« 
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B)Ub& 7} 8l3e6 
Sc6a5 0-0 

6) DdibS 7) d2d8 
DdSe? 



4) c2c3^ 5) b2b4 
Sg8f6 Lc5b6 
8) dadS ') ») Se5f8 10) d3c4 
d7d6 Sa5c4 Sf6e4 



h7h6 

£m g»ringa^ Gegenzug von S. 



ist wenn er anf c2o3 mit d7d6 antwortet. 

4) c2c3 



d7de 



W. 


8. 


w. 


0) aja4 




1 A\ Tin jl « 3 






IIA A Ki'Ci 

Ii; (loCo 


7) Kelfl ^) 


7) Lb4a5 


12) Da3c3 


8) Ddla4 


8) a7a6 


13) Dc3c4 


6) d4d5 


9) b7b5 




w. 


8. 


w. 


5) (i2d4 


5) e5d4 


10) Lc4bö 


6) c3d4 


6'; L( 5b4 + 


11) d4d5 


7) Kelfl 


7; Dd8d7 


12) Da4a8 


8) Ddla4 


8) Lb4a5 


13) b2b4A 


9) Sbla3 


9) Lc5b6 






8. 




5) d2d4 


5) e5d4 


10) a4a6 


6) c3d4 


6) Lc5b4-|- 


11) Da6e3 


7) Kelfl 


7) Lb4a5 


12) Dc3g7 


8) Ddla4 


8) Lc8d7 


13) KflelA 


9) d4d5 


9) Se6e5 




Auf c2c3 


könnte S. auch mit Dd8e7 antworten: 



8. 

10) b5c4 

11) La5b6 

12) Sg8f6 

13) a6a5 
S. steht gut. 

8. 

10) a7a6 

11) a6b5 

12) Sc6a6 



8. 

10) Se5c4 

11) Ld7b5 

12) Sc4d2 + 



4) c2c3 &) d2d4 6) d4e5 7) Sföe6 8 ) 0-0 9) Kglhl 



Dd8e7 Lc61>6 8c6e6 

4) c2^ &) d9td4 6) 0^ 
Dd8e7 Lc6b6 d7d6 

4) c2c3 5) d2d4 6) Oj^O^ 

c6e5 



De7e5 Ld7d6 c8e6 
7) h2h3 8) Tflel 9) Sbl«8 



Dd8e7 eöd4 

w. 

4) c2c3 

5) d2d4 

6) c3d4 

7) Keld2 



Sg8f6 h7h6 0-0 
7) S f3e5 8) f2f4 9) Kglhl 10) f4e6 11) Ddld5 
I)e7e6 d4c3-i- 



8. 

4) Dd8e7 

5) e5d4*) 

6) De7e4 

7) Uöb4H- 



c3b3 



8) Sblc3 

9) Kd2c2 

10) Thiel -h 

11) Lc4f7+A 



b2all) Verloreu. 

8. 

8) De4f4 + 

9) Df4g4 
10) Sg8e7 



>) Oder Ddla4. 

') c5b6 lässt W. im Besitz des Centrums. 

3) Dieser Zug und der nachfolgende Damenzug gefährdtti den Läufer. 

4) Schlecht. Per Läufer muss, wie gezeigt, zurückgehen. 
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Zieht S. auf c2c3: Dd8f6, so spielt W. d2d4 um nachher e4e5 vorzurücken. 
4) c2c3 5) d2d4 6) f3e5 7} d4e5 oder Bdlhö 



f7fö 



föe4 Sc6e5 



W. B. W. S. 

4) c2ca 4) f7f5 8) Ld5c6+ 8) b7c6 

5) d2d4 5) ef)d4 9) Sg5c4 9) Lc5b6 
6} Sf3g5 G> d7d5 10) Ddlh5-f 10) g7g6 
7) Lc4d5 7) f5e4 11) Dh5e5-h 11) Dd8e7 

12) c3d4A 

Rochüt W. State c2c3 za nehen, so spielt S. d7d6 odw aach Sg8f6'}. 

0-0^ 6) c2c3 6) d2d4 _ 

' e5d4 



4) 

d7d6 SgSfG 

4) 0-0 5) fiel 6)Sf3g5 7, KkIM 8j Lc4f7 + 9)Sg5e6+ 10 )Li7e6 ll)l)dlg4 
d7d6 Sg8iÖ Lcr)f2^ ~Sf<3g4 Ke8t8" Lc8c() Lf2el Lelh47\ 
Statt c2c3 kann W. auch d2d'6 ziehen, waa wir (wie auch ü-0 sogar vorziehen. 
S. antwortet auf 4) d2d3 mit d7d6. 

Zum Schloss einige Beispiele von übereiltem Angriff: 



w, 

4) d2d3 

5) Sf5g5 

6) Ddlh5 

7) 0-0 

8) Lc4b3 
4) d2d4 

X^c5d4 
Eine 



5) c2c3 

Lcl4bG 



4) d7d6 

5) Sg8h6-) 

6) 0-0 

7) Sc6d4 

8) Lc8g4 

6) S^g5 

~Sg8h6 



W. 

9) Lb3f7-|- 
10) Dh5h4 
11; Kglhl 
12) Tflcl 

7) Ddlh5 8 ) f2f4 

0-0 e5f4 



B. 

9) Kg8h8 

10) Sd4e2-|- 

11) Se2cl 

12) Lc5f2 /\ 

9) Lclf4 10) Thlfl 

d7d6 Dd8e7 /\ 



<r;iftige, wenn auch nicht durchaus sichere Fortsetzung des Giooco piano 
entsteht, wenn W. im 4. Zuge den Bauer b2b4 zieht, um durch dessen Opfer den 
feindüdi» KOnigslänfer von seiner Richtung abzulenlcen, ein Tempo zu gewinnen, 
ond solcherweise den Mittelpunkt mit den Bauern einnehmend, einen höchst lebhaften 
Angriff zu erlangen, wobei der freie Ausgang des Damenlftufers nach al bedeutend 
mitwirkt. Diese Spielweise heisst nach ihrem Erfinder das Evansgambit 
S. kann auf 4) b2b4 mit d7d5 einen Gegenangriff versuchen, oder den Länfer c5b6 
zorückziehen, oder den Bauer b4 entweder mit Sc6 oder Lc5 wegnehmen. 

1) e2e4 2) Sglfd 3) Lflc4 4) b2b4 



5) e4d5 



6) Sf3e5 



e7e5 Sb8c6 Lf8c& d7d5 

Oder: 6) c2c3 7) Sf3e5 8) BdlbS 



I><i8g&^)A b4d5 Lc8e6 

Die Züge 5) Lc4dÖ oder b4c5 bewirken gleiches Spiel 



>) Dadurch kann eine Art Blittelgambit entstehen: 4) 5) c12d4 

SgHf(> 



i 



7) Lc4b5 8) Sf3d4 9) Ddld4 10) Lb5cG 11) f2f3 12j f3f4 
Sfl>e4 



eöd4 
Oder 



5) 



b7cti 



äe4g5 Sgöe6 



6) e4e5 
d7d§ 

Lcöd4 



Lcäd4 0-0 
S) ged4 7) 12» 8) 9) LelgS 
Etm d7dti d6e5 Lc8e<> 
»)0derDd8f6. 

• ») 6) 7) Lc4b5+ Falsch ist 7) Se5f7 8) Kelf2 9) Kf2fl 10) d2e3 11) Ddld3 



Sb4dö Keötö 
BnchbMh, Sehidisptol. 



Lc5£2+ Ddöh4+ Sdöe3+ Dh-kci+ Dc417+ 

6 
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6) adai 6) cicä 
a7a6 d7d6 



l^ringergpiel. 

1) e2e4 2) SglfS 3) Lfic4 4) b2b4 
67e5 8b8c6 Iif8c5 ' Lc5b6 



Verwickelter könnte für W. das Spiel werden, wenn er 


durch 5) b5b4 den 


feindlichen Damenspringer angreift^ was uicbt besonders empfehleuswerth seheint. 


5) b4b5 6) Sbla3 


7) 0-0 8) Ddle2 






Sc6a6 SgSf6 


0-0 d7d6 " 






w. 


a. 


w. 


f. 


5) b4bö 


5) Sc6a5 


11) d4eÖ 


11) Df6f4-) 


6) Sf3e5 


6) Dd8f6 


12] Thlfl 


12) Df4e44- 


7) Lc4f7+ 


7) Ke8f8 


13) Ddle2 


13) I)e4eSf 


8) d2d4 


8) d7d6 


14) Kele2 


14) g7g6 


9) Lcla3 


9) 8g8e7 


la) Lf7e6+») 


10) ülogi 


10) f2f4 


10) d6e50 


16) Tfin-h 




Steht ^eich, da W. den Bauer auf e6 nicht halten kam 






Oder: 








8. 


w. 


S. 


9) Lf7g8 


9) d6e5 


13) Sblc3 


13) Lb6d4 


10) Lg8d5 


10) c7c6*) 


14) Sc3d5 


14) Df6f7 


11) Lcla3-|- 


11) Kf8e8 


15) c2c3 


15) Ld4b6 


12) 0-0 


12) c6d5 


16) Kglhl 


16) g7g5A 


9) Lf7g8 


9) d6e5 


14) Ddld5-f- 


14) Df4f7 


10) Sg8d5 


10) c7c6 


15) Thlfl 


15) Lc8e6 


11) f2f4 


11) c6d5 


16) Dd5d6 


16) Sa5c4 


12) Lcla3+ 


12) Kf8g8 


17) Tflf7 


17) Sc4d6 


13) d4eö 


13) Df6f4 


18) Tf7e7 


18) Lb6aö-hA 


ScUecht wire ei 


1 dagegen für W. wenn 


er im 7. Zuge den König statt ttA 


18 nach e7 oder d8 rückte. 







7) Lc4f7+ 8) d2d4 9) Lcla3 10) f7b3A 

Ke8e7 d7d6 Sg8h6 

7) Lc4f7 + ö) d2d4 9) Lf7g8 10) Lclg5 11) Se5f7+A 

£e8d8 d7d6 Th8g8 Df6gö 



») 10) 11) Thlfl 12) Ddle2 13) Kele2 14) UTgö-h (»tetes SdiacB.) 

D£bf4 I)f4e4-|- Üe4e2-f- dt;o5 
11) 12) Ddld84- 13) La3e7> 14) Dd8e8j- 15) Le7b4 

^ DfBH Df7e8 Kf8f7 Th8e8 "^i"" 

») Bilguer führt statt dessen p5e(j zum Nachtheil für W. ans. 
*) 10) 11) f2f;4 12) Thlfl_ 13) f4e54- 14) Ld5f7 15) THf 

EBgar 



^16) Ddlh5^ 



Ld4al I)tlt)g(i Kt8e8 Dgtif? 
17) 18) LclgS 19) Df3ii8 20) Da3a5 Oder 13) fieS 13) 0-0+ Ii) Ldöf 

Kne8 Laleö Le5db Th8f8 D£$g6 

15) Tfin 16) c2c3 17) Lcla3 18) La3f8 

Ke8{7 &h8l8 Lc8e6 Ta8f8 
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Sjjringerspiel, 

Statt 6) Dd8f6 i?t in neuerer Zeit Sgdh6 8) in Aofualune gekommen, worüber 
uachfolgeud eiiuge Spielweisen: 

6) Sg8h6 12) c2c3 ' 12) Ddögo 

7) d2d4 7) d7d6 13)Ddlf3+*) 13) Ef7g8 

8) Leihe 8) d6eÖ 14) 8bld2 14) Dg5g2 

9) Lh6g7 9) Th8g8 16) Dfög2 15) Tg6g2 

10) Lc4f74- 10) KeSfT 16) Kele2 

11) Lg7eö 11) Tg8g6 

» Oder: 

11) 12)Sbld2* 13>i)(nh5+ 14) Dh5h4 15) 0-0-0 16) Dh4g5 17) TM gl 

Dd8g5 Dg5g2 h71i6 Dg6g5 Tg8g5 

9) 10)1)0104 ll)Lg7h8 12)Lc4d3 13) Lh8g7 14) I^7b6 

Dd8d4 Lbi;d4 LdtaT Ke8c7 Lc8e6 "= 
Auch der Zug 0) Lb6d4 kommt iu Betracht. 

W. 0. W. B. 

6) Lb6d4 12) I)c4e6 12) d7e6 

7) Se5f7 7) Dddf6 13) Sbla3 13) Lc8d7 

8) r>aie2 8) Ld4alS) 14) 0-0 14) Ke8f8 

9) St71i8 . 9) Sg8e7 15) Sa3c2 15) Ld7b5 

10) c2c3 10) Sa5c4 16) Tflel 16) Lalc3 

11) De2c4 11) Df6e6 17) d2c3 17) Kf8g8= 
6) 7)Lc4f7+ 8) Lcla3-h 9)Ti7g8 10) c2c3 ll)dL>*U 12) 8bld2 13)Ddle2 

Lb6d4 K^f^ d7d6 Kt^ Ldie5 Leöf6 Lc8e6 Dd8d7/\ 
Wir koiüiueu jetzt zur Wegiuihnie de» liauern b4 durch den Springer (c6b4) 
1) e2e4 2) Sglf3 3) Lflc4 4) b2b4 

e7e5 Sb8c6 Lf8c5 Sc6b4 
5) c2r8_ 6) d2d4 7) c3d4 8) Kclil 9) a2a3_ 10) Tala2 oder 9) e4e5 

Sb4c"6 eöiÜ Lc5b4-f- DdHe?^^ Lb4ä5 
5) c2c3^ ) 6; Ü2d4 7) cad4 8) Lrlb2 9) d4d5 

Sb4c6 e5d4 Lc5b6 Sg8i6 ScÖäP) 

Oder : 

8 ) 0-0 9)Lcl83 10) Ddlb3 ll) Lc4f7+ 12 )Db3d5 13)Dd5g5 1 4)e4e5 15 )g2f3 

d7d6 Lc8g4 ScCa5 Ke8f8 Sg8f6 Lg4[3 Kf8f7 ThSgäÄ 

5) c2c3 6) 0>0 7 ) d2d4 8) c3d4 9)d4d5 10)Lclb2 ll )Lc4d3 12)h2h3 13)Ddld2 

Sb4c6 d7d6 e5d4 Lc5bÜ ScOaä Sg8e7 0-0 Se7g6^ e7c5"> 
') Auch Le5g3. 

. •) Bilgu er (Zusätae) spielt folgendermassen: 6) 7j Se5f7 8) Ddlv2 9) 8f7h8 

Lb6d4 Dd8f(i Öa5c4 Ldial 
10) De2c4 11) c2c3 12) e4d5 13j 0-0 14) Lcla3/ \ 

SgäeT d7d5 J!:^ E?SBl 

») 8) Kelfl 9) Ddlb3 A Sföe5 , ' 

UAab DdHfij 

• ^) 9) 10) dödß 11) Lb2f6 12) DdldGA Im Evansgambit geht der angegrif- 

Sc6e7 , c7dG -Ttlf 
fene Damenspringer gewöhnlich i i Ii :i5wo er den Lfiufer auf c4 angreift. Doch ist zu 
bemorken, dass wenn S. boreitn dTii') i^. ^o^en liat, die weisse Diimc durch (llhi^ den Sprin- 
ger falls er den Läufer c4 genommen hat, wieder erobert. Auch steht der Springer auf 
a5 nntbStig^ond ist tehwer tn*g Spiel xn bringen. 

Till Evansgainhit ist es für den Nachziehenden wichtig, mit seiner überwiegenden 
Bauemmasse des DamenÜügels rechtzeitig eine kräftige Diversion zu machen. 
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5) c2c8 6) 0>0 7)d2d4 8) c3b4 9 ) e4e6 10) d4d6 11) d6d6 12J DdldöA 

Sb4c6 Sg8t6«) e5d4 Lc5b6 Sf6e4 Sc6a5 Sa2c4 

Die Züge 4) 5) c2c3 bewirken eine Spielstellung wie sie gleichfalls 

"Sc6b4 

entstehen würde, weun S. den Bauer mit dem Läufer nähme. ( 4) Lc5b4;, W. 
darauf c2c3 spielte und S. den LSnfer nach c5 surttckzdge. Wir gefaoi dah^ i^dcb 
m der Wegnabme der Banem mit dem Lttnfer Aber. 

1) e2e4 2) 8glf3 3) Lflc4 4) b2b4 
e7e5 Sb8c6 Lf8cr> L155i>4 

W. hat üun ein so lebhaftes Angriffsspiel, dass manche Autoren dadurch das 
Opferndes Bauern aufgewogen halten. 

Wflrde jetzt W. rochiren, so mflsste S. mit Sg8f6 antworten and aof c2c3 
den Läufer nach a5 bringen. Ziebt W. indessen, was bftufig geschiebt, e2c3 zm 
Angriff auf den Läufer, so bat derselbe zwei Felder worauf er äcb zor&cksielun 
kann : a& n. c5. Betracbten wir zuerst den Bttckzug nach a5. 

I) e2e4 2) Sglf3 3) Lflc4 4) b2b4 5) c2c3 6) d2d4 7) 0-0^: 8) c3d4 
e7e5 Sb8c6 Lf8c5 Lc5bi Lb4a& e5d42) d7d6^) v. « w. 

') 0 0 ist richtig. 

6) 7; Lcla3 8. <14d5 f») I)dla4 

Dd8e7 d7d6 Sc6b>s A^lorcu. 
Zieht jetzt W. Ddlb3, so erlangt er einen starken Angriff. 
7) Ddlb3 8) 0-0 9) Lcla3 10) e4e5 11) ^d4 12> Sföd4 13) Sblc3 14) Db3 c3 

Ddöe7 La5b6 DcTfG Df6gG Scöd4 Lbtid4 Ld4e3 SgM 
16) Taldl 16) Tdld3 (Bilguer hat e5e6). Oder 7) Ddlb3 8 ) 0-0 9) Lcl!'3 10) c3d4 

b7b6 Le8b7 Dd8e7 d7d6 Lb6d4 

II) Sgd4 12) Db3b2 13) Sblc3 14) £2f4 15) Talel Oder 7) DdlbS 8) Lclb2 

Sc6d4 c7c5 BffbfB Lcbe6 Dd8fl> d4d3 

9) 0-0 10) Lc4d3 11) c3c4 

Sg8e7 0-0 Df6h6 

*) Die Wc^xnahme des Bauern auf c3 würde S. einen sehr heftigen Angriff zuziehen: 

7) 0-0 8) Ddlb3 9) Sblc3 10 1 Db3e3 11) Lcla3 12) ejeö 13) DcSb2 Oder 
dle3 Dd8e7 La5c3' SgHfti d7d« Sf6e4 d4c3 

8) Ddlb3 9) e4e5 lOj Tflel 11) Db3a44- 12) Sföeö 13) Da4a5 14) Talbl Vo) Lcla3-f 

Dd8f» Sc6eö d7d6 Ee8£B c3c2 c2blD- d6eö SgSeT 

16) Teleö 17) Te5e7 18) Te7e6+ Die Wegnahme dns Bauern durch den Läufiar bitte 

b7bn b6a5 Verloren, 

dieselben Folgen: 7) 0-0_ 8) Sblc3 D) Ddlbo 10) Lclaa 11) cie5 12) Sfigö Oder: 

LoöcS d4ca Dd8e7 De7f6 DttigG 

9) DdlbS 10) j4€5 11) Sf8e5 12) Lc4f74. 13) Lcla3+ 
Ddbfi5 Sc6e5 Dm^a Ke8f8 

S. könnte versuclion im 7. Ziigf d4(l."5 zu ziehen, was aber auch nicht gäoyrtig i^t. 

7)^^ 8) Ddlb3 9)_e4e5 lü)^bld2 11) Lcla3 12) Talel Oder: 10) 11 ) Lcla3 

d4d3 Dd8e7 Sc6e5 Ke8f8 d7dG Ke8d8 d7d6 

12) Talel 13) Sd2f3 14) Sf3g5 15) Lc4f7 16) Db3b7 17) SgöeB^. 18) Lf7c6. Spielt 8. im 
Se5f3+ De7f8 Sg8h6 Lc8d7 Ta8c8 d7c6 

8. Zuge seine Dame nach £6 so entotehen folgende Spiele: 7)^ 8) D fllb3 9)^rnel 

d4d3 Dd8f6 La5b6 

oder e4e6) (auf Sg8e7 folgt 10) Lclg5 11) Lg6c7 12) e4e5) 102e4e5 ' 11) DbSdl 

DfHgö "KeSef DÄfS (DfigG Sg8h6 

12) Le4dB) 11) Db3dl 12) Lc4d3 13) Lcla3 14) Tclc4 16) 8bld2. Oder: 7) 0-0 8) DdlbS 

Sg8e7 Df5h5 00 £:7g5 dld3 Dd6f6 

9) Tflel 10) e4e5 11) Lelgo 12) Lc4f7j- 13)' 8hld2 14) Sd2c4 15) Lf7eG 16) Sge5 

d736 d6e5 DfÖdÖ Kebfö Lä^bö Lcöcü Dd6e6 



Digitized by GoogU: 



45 



In der That ist die eben angegebene Art das Evansgambit zu eröffnen, die 
gegenwärtig allgemein übliche'), wobei zu bemerken, dass S. im 7. Zuge statt 
d7d6 nicht SgSfß ziehen darf, weil alsdann W. durch den von Suhle angegebenen j 
Zug Lcla3 zum Siege gelaugt. 

Ueber die Art wie W. seinen Angriff fortzusetzeu hat, sind die Ueinungen 
mcbieden. Nachfolgend einige Ausftthitmgen : 



1) e2e4 


2) SglfJ 3) LfKvl 


4) b2b4 5) c2c3 


6) a2a4 


"e7eö 


Sbdc6 LfScö 


Lc5b4 Lb4a5 


e5d4 


7) 0-0 


g. 

7) dTdG'-) 


w. 

. 10) Lc4da 


t. 

10) Sg8f6 


8) c3d4 


8) Laöbö'') 


11) Sblc3 


11) 0-0 


9) d4dö*) 


9) Sc6a5 

"7 ' f\ t \ 0\ ,11.1 4 O 


1 u4diO lU) ClDiJ 


• 




d7d6 La5b6 


iSc6a4 Sg8e7 




w. 

71 0-0 


f. 

7) d7d6 


w. 

19) T(Ud3 


s. 

19) c7c6 


aic3d4 


8) Lar)b6 


201 T(lHh3-l- 


20) Kli7g8 


9) Lclb2 


9) Sg8f6 


21) Tli3g3 


21) Dg5h4 


10) I)dlc2 


10) 0-0 


22) Sdöf6-|- 


22) g7f6 


11) e4e5 


11) d6e5 


23) Tg3g6+ 


23) f7gG 


12) d4e5 


12) Sföd5 


24) Dc2g6-»- 


24; Kg8h8 


13) Tfldl 


18) Lc8e6 


26) e5f6 


26) TTBf? 


14) Le4d6 


14) Le6d5 


26) Dg6f7 


26) Ta8g8 


rl5) SbleS 


15) Sc6e7 


27) Kglhl 


27) Dh4g4 


16) Sf3g5 


16) Se7g6 


28) Talgl 


28) Lb6f2 


17) Sg5h7 


17) Kg8h7 


29) Dne8 


29) Kh8h7 


18) Se3d5 


18) Dd8g5 


30: fGf7 


Verloren. 


Dies Spiel ist einer schönen Partie 


von jDufresne in Berlin gegen Harrwitz 












•> 






7) 0^ 


7) d7d6 


11) g2f3 


11) Ee6f8 


; 8) c3d4 


8) La5b6 


12) LcleS 


12) Sc6e7 


19) Sblc3 


9) Lc8g4 (Riehtig.) 13) Kglbl 


13) d6d5 


10) Lc4bö 


10) Lg4f3 







Zieht dagegen S. im 10. Zuge den Lüufcr zurfick, was vielfach vortconunt, 
setzt W. seinen Augriff iolgeudermassen krättig fort. 

0:0 8) c3d4 9) Sblc3 10) Lc4b5 Il )e4e6 12 ) d4d5 Oder; 12) Tflel 13) d4d5 
m La6b6 Lc8g4 Lg4d7 d6e5 Sg8e7 



') Indess ist der starke Angriff den W. durch 7) Ddlb3 erlangt, (welchem mau auch 

lürch 7) Dd8f0 statt e7 zu hogeguen versucht liat) mir fhiroh den Rückzug des Läufers 
Pi5. Zuge nach c5 statt aö zu vermeiden, weswegen 5) Lb4ci> der einzig richtige Zug ist. 

: •) Koeh sei folgender Augriffsweise erwähnt, falls jetzt S. den Bauer c3 nimmt: 

8) Ddlb3 9) e4e5 10) SblcB. 7) d4c3gUt als aageUich verloren für 8., und als 

Idiiä DdSfö "KögG stärkster Gegenzug 8) Ddlb3. 

l •) Das Richtige; sonst 2. B. 8) c3(14_ f>) n4e5 10) Ddlb3 

I SgSffi dGer> 

[ *) Auf h2h3, ein Zug der z. B. von Andersseu empfohlen wird, folgt Sc6a5. 
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SpringersjpieL 



Oder: 

11 ) e4e6 12) d4e5 13) LclgoA- Zieht S. 12) h7h6, so möchte W. am besten ' 
d6e5 8g8e7 13) Lcla3 ziehen. 

Nimmt S im 11, Zuge den Bauer e5 nicht, so nimmt W. e5d6, und richtet 
anf deu so vereinzelteu Bauer des Gegners seinen Angriff. 



7) 0-0 

8) c3d4 

9) Sblc3 

10) Ddla4 

11) Da4b3 



7) d7d6 

8) La5b6 

9) Lc8g4 (Sc6aö ist 

10) Lg4d7 schlecht.) 

11) Se6a5 



12) 


w. 

Lc4f7 4- 


12) 


1. 

EeSfd 


13) 


Db3d5 


13) 


Sg8f6 


14) 


Ddögö 


14) 




16) 


e4e5 


15) 


ThdeS«) 



Verändeiamg mi 9. Zuge von S. 







s. 




w. 


t. 


9) 




9) Sg8f6 


14) 


d4d5 


14) Dd8f6 


10) 


e4e5 


10) d6d5-) 


15) 


Lclgö 


15) Df6c3 


11) 


eöfe 


11) d5c4 


16) 


dÖe6 


16) Dc3d3 


12) 


f6g7 


J2) Th8g8 


17) 


e6fr+ 


17) Eedff 


18) 


Tflel+ 


13) LcSeS 


18) 


Tele7+ 


Terlorea 



Falls W. im 6. Zuge statt d2d4 zu ziehen, rochirt, antwortet S. gleichfalls mit 
d7d6t wodurch die Stellung dieselbe wurd wie die vorhin besprochene. AvsserdeD 
kann 8. noch gat mit 6) Sg8f6 antworten. 

Nachfolgend sei einiger Comhmationen erwfthnt: 

1) e2c4 2) Sglf3 3) Lflc4 4) b2b4 6) c2c8 6) 0^) 
e7eö " Sb8c6 Lföc5 Lc5b4 Lb4a5 Sg8f6 



w. 

7) Sf3g5 


1. 

7) 0-0 


14) La3f8 


14) 


s. 

Sa5c4 


8) f2f4 


8) d7d5^) 


15) Lf8a3 


15) 


Lc8e6 


9) e4d5 


9) Sf6d5«) 


16) Ddle2 


16) 


Le6d5 


10; Lcla3 


10) Sd5f4 


17) LaScl 


17) 


e5e4 


11) Tflf4 


11) Dd8g5 


18) d2d3 


18) 


e4d3 


12) Tf4fl 


12) Lanbß-I- 


19) Lclg5 


19) 


d3e2 


13) Kglhl 


13) Sc6a& 


20) Tflel 


20) 


Ta8e8A 


w. 


•* 


w. 




s. 


7) d2d4 


7) 0-0 (das Beste.) 


10) LG4f7 + 


10) 


Eg8f7 


8) Sf3e5 (Auf Ddlc2 


8) Sf6e4 


11) d4d5 


11) 


Sc6e7A 


9) Se5f7 folgt 8) Dd8e7.) 9) Tföf7 









Die ßcttuiigdes Springeiü uack e8 oder g4 verurt»acht uiaucheriei Augriffscombi- 
nstionen von W.S.B.; 16) 16) Dg5f4-f - 17) Sf3g5 18) e5e6 19 ) Sc3d5 20) Df4f 74- 21) e6f7+ 

Sff>e8 Kf7g8 Dd8e7 Ld7c8 5e^ DföH 
») 10) _11) Lcla3 

*) Hierdurch vermeidet W. deu vorher erwähnten Zag von S. 7) d4Gd. 

*) Oder: 8) 9> d2d3 IQ) f4e5 

d73r ETO" Sc6e5A 

») 9) 10) Ddlc2 11) Kglbl 12) f4e5 18) e5f6 14) De2e4 A. 

Le8g4 Lä^Hh Sc6a5 Sa&o4 g7g6 
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w. 


s. 


w. 


1. 


7) d^2d4 


7) e5d4 


14) Ddlh5 


14) Dd8r7 


8) Lcla3 


S) d7d6 


15) Sd2e4 


15) Lr;U>4 


9) e4eö 


.9) Sf6g4») 


16) La3b4 


16) 8c6b4 


10) e5d6 


10) c7d6 


11) Lc4f7-h 


17) Ke8d8-) 


11) Tflel + 


11) Sg4e5 


18) Taldl 


18) Th8f8 


12} wSmo 


IS) a6e5 


19) 8e4g0 


19) 9b4co 




19) ijaoCa 


30) HllOll? /\ 






•• 




t. 


7) d2d4 


7) eSdi 


11) Sf3d2 


11) Sc6e7 


8) LclaS 


8) Sf6e4 


12) Sd2e4 


12) föe4 


9) ]>dl1»S 


9) d7d6 


14) Lc4f7 + 


14) Kedfö 


10) Tflel 


10) f7f5 


16) Tele4A 



7) d2d4 8) e4e5 9) Ddlb3 10) Lcla3 



e5d4 



Sf6e4 



0-0 



d7d6 



11) c3d4 12; Db3e3 
Laöb6 Lc8f5 



13)Lc4d5A 



Wr haben bisher angenommeii, daas der schwarze Läufer nach a& rarMeehl 
UiltiniMiieii wir jetst den Fall wenn er nach c5 sich zurückzieht. Dabei ist glekh wa 
bemerken, dass wenn darauf W. rochirt, S. nicht mit Sg8f6 sondern d7d6 erwidern muss, 
weil ^onst 8. in Nachtheil creräth. in dieser Hinsicht ist also Lb4€6 dem Rttckzuge 
auf a5 nachsQsteUeu. Ausserdem ändert es nichts am Sjaele. 

1) 6264 2) Sglf3 3) Lflc4 4) b2b4 5) e2c3 «) 0^ 7) d2d4 8) c3d4 
67e5 Sb8c6 Ii8e6 Lc5b4 Lb4c5 d7d6 Mi liC5b6 

Die Stellung ist ganz dieselbe wie die schon besprochene, und werden wir 
daher nnr zeigen, wie S. in Nachtheil kommt, wenn er im 6. Zuge statt d7d6 den 
Springer nach f6 zieht, während der Läufer auf c5 statt a5 steht. 



6) 0-0 

7) d2d4 

8) c3d4 

9) e4e5 
10) d4d5 
11; Lc4d3 



6) SgSfö 

7) e5d4 

8) Lc5b6 

9) Sf6c4 

10) Sc6a5 

11) Se4c5 



12) Lclgö 

13) e6f6 

14) Tflel -H 

15) Lg5h6-|- 
lü; mMf\ 



12) f7f6 

13) g7f6 

14) Ke8f8 

15) Kf8g8 



Terandenmgea im 9. Zuge. 



^fk e4e5 

1$ d4d5 

11) d6d6 

12) e5d6 
la) Tflel + 



9) Stögs 

10) SrGr? 

11) c7d6 

12) Se7c6 

13) Ke8f8 

9) 6465 10) L64b& 
d7d5 Sf664 



14) I)dld6 

15) Lclg5 

16) Sf3h4 

17) Lg&e7+ 

A 

11) Lclaa A 



14) DdStö 

15) Df6g6 

16) Dg6h5 



. *) dee5 oder Sc6e5 ist schleehter. 
BeMw ab KedlB. 
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4» 



ßpringergpid» 



6) 0-0 

7) d2d4 

8) c3d4 

9) e4e5 

10) Bdle2 

11) Sblcd 



Yeifti 



12) 

18) Lc4f7+ 
U) Lcla3+ 
15) e6d6 



6) Sg8f6 

7) e5d4 

8) Lc5b4 
9} Sf6e4 

10) 8e4c3 

11) LUc3 

^ im 12. Zuge von S. 

12) Lcdal 

15) Ke8l8 
14) d7d6 

16) c7d6 



12^ Sf:^g5 
la) De2e3 

14) Lc4f7 + 

15) Lcla3+ 

16) eödöA 



Sc6d4 
Lc3al 

14) Kern 

15) d7d6 



12) 
13) 



16) LaSd6+ 

17) Ld6a3 

18) De2f8 

19) TfldlA 



16) Sc6e7 

17) Lalc3 

18) LcSdi 



Ausser nach a5 und c5 kann der schwarze Läufer auch (abgesehen von du 
wo er seine eigenen Figuren verstellt, und worauf W. rochirt) nach e7 zurückgeheo, 
was aber kein günstiges Spiel gibt. 



'I. 



1) e2e4 1) e7e5 

2) Sglf3 2) Sb8c6 

3) UUi 3) Lf8c5 

4) b2b4 4) Lc5b4 
6) c2c3 5) Lb4e7 
6) Ddlb3 6) Sg8h6 

W. hat seinen Bauer bei besserer iSteUuug wieder. 



7) d2d4 

8) BbSai 

9) Da4c4 

10) d4e5 

11) h2h3 
12> Leihe 



7) Sc6a5 

8^ Sa5c4 
9j i>h6g4 

10) 0-0 

11) Sg4hG 

12) g7h6 



Kacb Beendigung des EYan«gambit bleibt noch als Yerftndening des ginoco 
piano der Fall abrig, wo die eine oder andere Partei im 3. Zuge den Lttnfer nicht 
nacli 64 oder e5 sondern naeh e2 oder e7 bewegt 

1) e2e4 2) Sglf3 3) Lfle2 
Sb8c6 

Diese ErOffiinngsweise ist fttr W. von unie^ 



e7e^5 



S. antwortet darauf mit 
geordneten Werthe. 

Ebenso kfinnte S. nach 3) Lflc4 mit LfSe7 antworten, also: 

1) e2e4 2) Sglf3 3) Ltl(4 
e7e5 



Sb8c6 



Lf8e7 



Dadurch bekominf das Spiel in seinen Folgen eine Aehnlichkeit mit der Pbüi- 
dor'schen Yertheidigung des Spriugerspiels : 



1) e2e4 2) Sglf3 



e7e5 



d7d6 



u. 8, w. ist jedoch iiu S. von keiner besondem Kraft 



Wenn der Nachziehenr^e im 3. Zuge nachdem Lflc4 gezogen worden, seinen 
Komgslauiei nicht bewegen will, so kann er den Zug 3) Sg8f6 versacbeOi wodurcb 
ein Spiel entsteht, das den !Nainen ftihrt: 
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Zweispriugerspiei im Aiaoliziifc, 

1) e2e4 2) 8^", 3)Lflc4 
67eö 8b8c6 SgBfB*) 

Diese Deckuug i^t keine genügende; dtimuch koimte sich W. wenn er nicht 
durchaus richtig spielt, einen starken Augriff zuzielien, der den Bauer mehr als auf- 
wiegt. Am richtigstell spielt W. folgend : 

i) Sf3g5 5) e4d5 6)_d2d3 7 ) 0-0 8) febica yiSg6ei/\ 
d7dö Sc6a5 Lf8c5-) 0-0 h7b6 Lc8g4 

Oder: 

8) Sblc3 t); J)dlel iO; Sg5e4/ \ 
Lc8g4 Lc5d4 

Ausserdem hat W. £ojigeiide ungünstiger« Spielweise: 

w. S. w. I. 

4) S£3g5 4) d7d5 10) d2d3 10) 0-0 

5) e4d5 6) 8c6a5 11) 0-0 il) h7h6 

6) Lc4b5+ ß) c7c6*) 12) Sg6e4 12) Sf6e4 

7) dÖc6 7) b7c6 13) Df3e4 18) f7fö 

8) Ddlf3+^ 8) Dd8c7 S. hat da« AngriAspial. 

(8) Lc8bi sieht drohender aus als es ist.) 

9} Lb5a4 9) LfBd6 

Veriliidenukg im 6. Zuge y<m Schwarz : 

W. 8. w. 8. 

6) — 6) Lc8d7 13) Sg5e4 13) Sf6e4 

7) Daie2 7) Lf8d6 14) Sc3e4 14) Üfb 

8) Lb5d7 8) Dd8d7 15) Se4c3 15) e5e4 

9) c8c4 9) c7c6 16) De2b5 16) Dd7c7 

10) SblttS 10) 0-0 17) h2h3 17) Sa5c4 

11) 0-0 11) c6d6 Schwan hat einen starken Angriff. 

12) c4d5 12) h7h6 

Nicht gttnstig ist es dagegen Ittr 8. im 4. Zuge, den Bauer e4 oder im 
5. Züge d6 mit seinem Springer zn nehmen. 



ät&it Sg8fB könnte 8. auch f7fö ziebeu. W. mag dann den Springer gÖ nehmen 
und nachher d2d4 vorrücken; fiir S. ist die Stellung keine günstige. 

n Auf Sfi6d5 folgt Bdlfö. 

IMes oder Lb8d7 suid l%r S. die stSrksten Vertheidigungsaflge. 

.H) Lböa4 9) Sg5f3 1) Ddl^ 11) 8föeö 12) La4c6+ 13) De2b5*) 14) Db5c6-h 

h7bb eöe4 Lc8e6 Dd8d4 'SaöcO LtBc5 Ke8e7 

15) D^b7+ IH) fSf4 17) eöfö 18) Keldl 19) Db7a6+ 2) Da6fl 

Re7d6 e4f8 Dd^+ I>fög2 Kd6e CettEsA 

Df 1 Rückxug des Lftufera naeh e2 statt a4 ist auch nicht gnt, da er das «eisse 

bpiel einengt. 

Zöge S. im 9. Zuge statt e5e4: Lf8c5 so würde sieh W. dnreh d2d4, also Opferung 
imes Bauern, fMere Bewegong Tersehaffsn. 



♦) 18) S€&c6 14) Sega? 
Dd4cfi TaSaT A 

UnchlMdi» SehMhsptd. 7 
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41 Sf6c4 


5) Lc4f7+*'i 


&) K68e7 


e) dSdS 


6) 86416 


1\ Lf7b& 


7) d7dö 


8> I2f4 


8) Lc8g4 


w. 




4) ologO 


9j UIIIO 


0) Mao 


Vi HUtAfi 




V / ACOl • 


1) iKIXIOT" 


t ) A.I < cD 


qDICo 




w. 


■» 


4) Si3g5 


4) d7d5 


5) e4d5 


6) Sf6d5 


6) Srr5f7 


6) Ke8f7 


7) l)dlf3-|- 


7) Kf7e6 


8) Sblc3 


8) Sc6b4 










LX) 


XXJ XV.COUf 


w. 

4j Sf3gö 


1. 

4; d7d5 


5) e4d5 


5} f6dö 


6) Sg5f7 


6) Ke8f7 


7) DdlfB+ 


7) Ef7e6 


8) 8ble8 


8) Sc6e7 


9) (12d4 


9) h7h6 


10) 0-0 


10) c7c6 


11) Tflel 


11) Ke6a6 V 


w. 

4) Sf3g5 


•. 

4) d7d5 


5) c4d5 


5) Sf6(15 


6) Sg5f7 


6) Ke8f7 


7) Ddlf3-1- 


7) Kf7e6 


8) Sblcd 


8) Sc6e7 


9) d2d4 


9) c7e6 


10) Ulg5 


10) eöd4 


11) 0-(M> 


11) d4c3 



9) Ddlda 


9) 


h7h6 


10) f4e5 


10) 


Scee5^ 


11) ]>d2e3 


11) 




12) De3e5+ 


13) 


Kern 


13) 0-OA 






V. 








9) 


g7c6 




10) 


8b4ai6 


11^ *d2d4 


11) 


Dd8d6 




12) 


b7b5 








w. 




«. 


12) Sc3d5 


12) 


c6d5 


13) De4d5-h 


13) 


Ka7c< 


14) r)d5a5-|- 


14 1 


KcTdT 


15) Lc4b5H- 


15; 


Kd7ei> 


16^ Da5d8 


16) 


Lf8b4+ 


17) a3b4 


17) 


Th8d8 



A 



W. 



12) Teleö 


12) 


Se7g6^) 


13) Sc3d5 


13) 


Sg6e5 


14) d4e5+ 


14) 


Kd6d7 


15) e5e6^ 


16) 


Kd7d6 


16) Lclf4 + 


16) 


Kd6e6 


17) Talel-h 


17) 


KcGH 


18) Lf4d2-f- 


18) 


Kf7g8 


19) Sd5f6 + 




0 


w. 

12) Thiel 


12) 


■ 

Ke6d7 


13) Lc4d5 


13) 


c3b2 + 


14) Kclbl 


14) 


c6d5 


15) Tdld5+ 


15) 


Kd7e8*) 


16) Td6d8+ 


16) 


Ke8d8 


17) Bf3d5-|- 


17) 


Ed8e8 


18) Sg5e7 


18) 


Lf8e7 



19) Dd5d6 A 



Dm Riehtige. Sg5f7 wire sehleebt wegen Dd8h4 und enf 5) 8g5e4 folgt d7d& 
«) Aaf h6g5 folgt Dd2g5. 

"1 Ausführliche Untersuchungen über diese Spielweise sind von Bilguer asgeiteUti 
aus deueu nachfolgend einige Beispiele mitgethdU werdeo Mindestens eroMrt W« 
3 Bauern für den geopferten Springer: 

*S Attf Ke647 folgt d4e5 

») Auf d5c3 folgt Lclf4. Auf b7b5 gewumt W. folgend: 
12i Teled 13) Lc4d5 14) Te5d54. 15) Df3d54 - 16) Lclgg -h 17) Talel+ 
b7b5 c6d5 Be7d5 Kd6e7 h6g5 
8c7d5 ist nicht besser. 
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Springei-fiplel. 51 

Wenn W. im 4. Zn^o d2d4 spielt, nimmt S. e5d4 und antwortet auf 
5) elf 5 mit d7d5, wodurch sich eine schon früher besprocheue Spieleröffaoag» ohne 
besoudern Vortheil für W. herstellt. 

Wenn Weiss im 3. Zuge nicht den Läufer ziehen will, so kann er den Damen- 
bauer 2 Schritte oder den Damenliiuferbauer 1 Schritt vorrücken. 

Das erstere ^piel führt den Kamen: 

Schottisches Gamhit. 

1) e2e4 2) Sglf3 3) d2d4 
e7e5 8b8c6 

(Von einigen Fartien, die der Schachklub zu Edinhnrgh gegen den Londoner 
dnrchfillirte.) Der Zweck dieses Zugs besteht darin, den feindlichen EOnjgsbaner 
von seiner Linie abzulenken, dagegen dem eigenen Königsbauer das Vordringen zu 
ermdglichen, und wenn der Nachziehende den gewonnenen Bauer behaupten will, 
einen sehr starken Angriff einzuleiten, welcher durdi das rasche Herausbringen dwr 
Offiziere gefördert wird. Den Bauer d4 dOrfte S. am besten mit dem Bauer nehmen. 

Nimmt er mit dem Springer, so entsteht folgendes Spiel: 

S) 3) Sc6d4 8) 0-0 8) d7d6 

4) Sf3d4 4) e5d4 9) Lc4b5 9) Lc8d7 

5) Ddld4 5) Sg8e7 10) SbXcS 10) Lf8e7 

6) Lflc4 6) Se7h6 11) Lcle3A H) 

7) Dd4d5 7) Dd8f6 

Schwächer spielt \V. weiui ei den Königsbauer mit dem Springer nimmt, statt^ 
die Springer zu tauschen, wie nachstehende Beispiele zeigen: 

3) d2d4 4) Sf3e5 5) Lflcl 6> 0-0 7) Sblc3 _ 

Sc6d4 Sd4c6 ögöfo Lf8cö-) 0-0 

3) d2d4 4) Sf3e5 5) Lflc4 6) Lc4e6 7) Sblc3 8) Le6b3 9) 0-0 

8e6d4 Sd4e6 e7c6 Dd8a&-|- Da5e5 Lf8c6 ^ 

3) d2d4 4) Sf3e5 5) Lflc4 6) Lc4e6 7) Ddlh5+ 8) Se5g6 9) Dh5c5 A 

Sc6d4 Lf8c5=*) Sd4e6 f7e6 g7g6 Sg8f6 

Nimmt Schwarz den Bauer mit dem Bauer so hat Weiss zwei Spielarten. 
Entweder er nimmt den Bauer bogleich wieder, oder er bahnt emen weiter aus- 
sehenden Aiii^nü an. Das erstere wollen wir zunächst in Betracht ziehen. 

' I Andere Beispiele von Fortsetzungen sind folgende : 
5> Ddld4 0) e4c5 7) Sblc3 8) Lfld3 9) Dd4c5 10) Sc3b5 11) Lcle3_ 12) Sb5c7J. 

Dd8f6 DfilgiJ DgGe2 Lf8c5 De2da Dd;ie44- Deig2 KeSdti 
13; I >c5f^ -h Oder: 5) Ddld4 G ) c4c5 7) Sblc3 8j Dd4e4 9) Se3d5 10) KeleB ll)Lcld«A 

Vi^I^n. IJH^ Dd6^ X!gc5 C^-t- Db6c5 

Oder: 5) Ddld4 6) e4e5 7) Sblc3 8) Sc3c4 9) Lblh»i 10) Lfld3 ll)So4dfi+ 12 ) ü5d6 
Dd8f«j DflJg6 p7cG S-8h6 I)-Gh6 Lf8e7 Lc7dH Dh6e6+ 
13) Kcld2 A Oder; 5) Ddld4 6)_Lflc4 7) Dd4d5 ' 8 ) 0-0 9) c2e3 10) e4e5/ \ 

Sg8e7 Se7c6 DdSfS Lf8b4 Lb4a5 - 
») 6) 0^ 7) Se5f7 8) Lc4e6+ 9) Ddlg4 -h 

SfBe4 KeSn kf7e6 
<) Fehlerhaft 
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52 Springerapid. 

1) e2e4 2) Sglfö 3) d2d4 4) 8<3d4 
e7e5 Sb8c6 e5d4 
Nähme jettt S. d4 mit den Springer, so würde Ddld4 folgen u. wir hätten 
die schon besprochene, fOr S. etwas gedrückte Stellang wieder. Nachfolgende Ter 

theidigung ist besser: 

4) Sf3d4 5) Sd4c6 6) Ddlf3 7) g?g3 8j Lclf4 9) Lflc4 10} Sbld2 
Lf8c5 Bdsi'ö Df6f3 b7c6 ^ d7dG Lc8e6 =. 

Oder: 5) c2c3 oder: 5) Lcle3 oder; 6) 6) c2c3 

Ud8h4 ' DdBhi mm Sg8e7 

Bedenklicher für S. ist 4) Dd8h4, obgleich die Meinungen darüber getheUt sind. 
4) Sf3d4 5) Ddld3 6) Dd3e2 7) Sbld2 8) g2g3 0) De2h5 c2c3 

Dd8h4 Sc6e5 Sg8f0 Ii8c5 DMhö Sf6hö 
4)_Sf3d4 5)J)dld3 6) Sbld2 7) g2g3 

"l)(iöh4 ~SgBf6 Lf8c5 
4) Sf3d4 5) Sd4b5' ) 6) Lfle2 7) _(K) 8) S blc3 

Ddöh4 Dh464 Ke8d8') a7a6 De4e8 

4) Sf3d4 4) I>d8h4 9) Sbld2 9) ])e4g6 

5) Sd4b5 5) I)li4e4+ 10) Le2d8 10) Dg6h6 

6) Lfle2 6) Lf8b4-(- 11) f2f4 11) 8e6b4 

7) Lcld2 7) Ke8d8 12) Ld3c4 A 

8) 0-0 8) Lb4d2 

4 ) Sf3d4 5) Sd4b5 6 ) Ddlf3 7) Lcle3 8 ) Df3e2 9) Le3b6 10) Sblc3 11 ) 0^0-0 A 

I)d8h4 LföcS Lcöb6 8c6e5 Db4d8 a7b6 d7d6 

4) Sf3d4 51 Pd41-in (V Ddlf3 7) Sb5c7+ 8) Df3f4_9) Keldl 10) Lclf4 ll)Sc7a8A 

Dd8h4 IiBc5 Sc6d4 Ke8d8 8d4c2+ Db4f4 ScÜäT 

Wir kommen jetzt zu dem Falle, wenn W. auf die sofortige Wiedemahme des 
Banem Yerzicbtet Hier bietet sich von seihst aJs stärkster Angriff der Zug des 
Eöttigslilafers flc4 dar. Schwarz hat nun 2 Arten der Erwidenmg. Entweder er 
beabächtigt keine Erhaltung des eroberten Bauern, was die einfachste und sicherste 
Yerfliddigang gibt, oder er Tersucht den Vortheil des Bauernmehrbesitzes durch er- 
zwungenen Abtausch desselben festzuhalten. Im ei-steren Fall ist es namentlich der 
Zog Xjf8cÖ, weicher eine gute Yertheidigung bietet. 

1) e2e4 2) Sglf3 3) d2d4 4) Lflc4 
e7e& Sb8c6 e5d4 Ii8c5 
Weiss hat nmn Terschiedene Arten der FortsetKong. Die stärkste ist: 5) c2c3, 
woranf Schwarz am einfachsten mit Sg8f6 antwortet, wodurch eine Stellung des 

giuoco piano hergestellt wird. 

6) c2c3^ 6) €3d4 7) Lcld2^) 8) Sbld2 ^ 
SgSfe Le5b4+ Lb4d2+ d7d& 



*) Dieser Zug von Horwitz opfert einen Bauer für den Angriff. 

») Auf 6) gewinnt 1) f2f4 und auf 6) 7) Ddfd6 8) Kel^ 9) Sb6c7+ 

De4e5 De4^<f c7d6 Verloren* 

») 5) e2e8 6)Lc4f7+ 7) Ddld5+ 8) Dd5h5» 9) Dh6c5A 

d4c3 Ke8f7 lU7e8 g7ge 
*) Auf Kelfl folgt 0-0. 



Üigilizeci by LiOOgle 



'5) c2c3 6) e4e5 7) Le4b5 n. B. w. (Siehe gmoco piaiio). 
Sg8f6 d7d5 8f664 

Ausser 8g8fö ist diäB gat 
6) e2c3 6) b2b4 7) b4b6 8) LcidS 9) . e4e6>) 10) 8bld2 11) Lcltö 

Lc5b6 Sc6a5 """"" ^ ' o^^» — 
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d4d3 



d7d5 



Lc8g4 Sg8e7 

5) c2c3 6) Sf3g5 7) Ddlh5 8) Sgbfl 9j Kelf2 10) Thiel S. steht gut 
didä Sg8h6 Ddde7 'Lc5f2-|- Sh617 Sc6e5 

Nachtheilig dagegen wKre es, wenn 8. im 5. Zqge die Dame nach e7 xög0| 
wie folgende fieispiele zeigen: 



w. 

5) c2c3 5) Dd8e7 

6) 0-0 6) d4c3 

7) 8blc8 7) d7d6 

8) Se3d5 8) De7d7 

(De7d8 wftre sebleehter.) 

9) b2b4 9) Lc5b4 



w. 

11) Sd5b4 

12) Sf3g5 

13) Ddldi 

14) 8g5e6 + 

15) Dd4d3 

16) Se6c7-f- 

17) Dd2b4/\ 



11) Sc6b4 

12) 8g8]i6 

13) me 

14) Ef8e8 

15) r>d7e7 

16) De7c7 



10) Lclb2 10) Ke8f8 

Veränderung im 9. Zuge von S. 

9) 10) Sd5b4 11) Sf3g5 12) Lclb2 13; Ddlb3 14) Sgbfl 15) DbSM A 

8c6b4 Lc5b4 Sg8h6 Ke8ld Dd7e7 Sh6f7 Sne5 
Diese Beispiele mögen als Anieitong dienen, irie W. im angegebenen Falle zu 
zidien hat. 

Ausser c2c3 kann \V. noch rochiren oder mit Sf3g5 den Angriff fortsetzen. 

5) 0-0 6) c2c3 7) Sblc3 ö) Sf3g5 9) b2b4 10) Ddlb3 
d7d6 d4c3 8g8e7 Se6e5 Lc5b6 0-OA 

5) Sf3g5 6) Sg5f7 7) Lc4f7+ 8) Ddlh54 -9) Dh5c5 
Sg8h6 Sh6f7 Ke8f7 g7g6 ' 
w. t. 

5) Sf3g5 5) Sg8h6 

6) BdlhÖ 6) Dd8e7 (DdSfBist 

7) 0-0 7) d7d6 beiser.) 

8) h2b3 8) Sc6e5 

9) Lc4b3 9) d4d3 

10) c2dd 10) 8e5d3 



d7d5A 

11) Sblc3 

12) Lcld2 

13) Dh5e2 

14) Ld2f4 

15) Ddlh5 



i. 

11) c7c6 

12) De7f6 

13) Sd3f4 

14) Dföf4 

15) Df4f6 A* 



Ausser dem Läuferzuge f8c5 könnte 8. ancb 4) Sg8f6 ziehen. 

1) e2e4 2) Sglf3 3) d2d£ 4) Lflci 
e7e5 Sb8c6 e5d4 Sg8f6 

5) 0"0(8tärkBte) 6) Tflel 7) L c4d6 8) Sblc3 9) Sc3e4 10) Ulg5 11) Lg5f6 12)Sf3d4 
8f6e4^ d7d5 Ddddd I)d5h5 Lc8e6 h7h8 I>hÖa5 Sc6e7 

6 ) 0-0 6) Tflel 7) 8f3d4 8) Lc4d5 9) Ld6e4 10) Lcle3 = 
Sf6e4 d7d5 Lf8c5 0-0 1)d8d4 ]M4dl 



)) 9) 64d6 — 

Dd8d8 

*) Hier bt d7dö xu beachten. 
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5) Sfödi 

6) Lc4f7-)- 

7) Ddlh5 H- 

8) Dh5(15-h 

9) Sd4c6 

5) e4c5 G) Lc4b5 7) 



5) Sf6e4 

6) Ke8f7 

7) g7g6 

8) Kf7g7 

9) b7c6 

Sf3d4 8) Lb5c6 9) 



10) Dd5e4 

11) De4e8 

12) c2c3 

13) Keldl 



0-0 Oder 5) e4e5 



10) BdSeS 

11) U8b4-h 

12) Th8e8+ 

13) Lb4c5A 



6) 0^(Lc4f7+ gewahrt 



d7dö Sf6e4 Lc8d7 b7c6 Lf8er Sf6g4 kernen YortiieiL) 

5) Sf3g5 6) Lc4b3 7) i2U_S) Uca 9) J^b3f7-f- 10) DdH3+ Oder Iü)_e5d6 
Sc6e5 li7hb ii6gö Sf6e4 Ke8f7 ' dUb TiTb 

5) Sf3g5 — 
d7d5 

Spielt S. iin 4. Zuge clTdß so nminit W. 5; S13d4. Zieht 8. dagegen 4) Dd8f6 
so rocliirt W. und S. bckoiiimt in beiden l'ällen ein beengtes Spiel. 

Will S. den Bauer zu erhalten suchen, so kann es nur dadurch geschehen, 
daÄS er denselben gegen einen 2. von W. tauscht. Da^u führt der Läuterzug f8b44' 
W. ist nun genöthigt c2ca zu mehen, und erlangt den heftigsten Angriff wenn* & 
diesen Bauer nicht bloss nimmt, sondern auch den Mehrbesitz von 2 Bauern za 
bewahren sudit 

1, e2e4 2) Sglt;3 3; d2d4 4) L flc4 5) c2c3 6) 0-0') 7} Lclb2 
e7e5 Sb8e6 e5d4 Lf8b44- d4e3 c3b2 

Diese Spielart führt den Namen der koinprüinittirteu Tartie. Für das Opfer 
der beiden Bauern hat W. eine ausgezeichnete Angriifsbteilung, namentlich auch durch 
die Läufer, während die t'iguien von S. noch unentwickelt sind, Beispiels wegen 
wollen wir einige i'ortsetzungen mittheilen; 

7) Lclb2 8) a2a3^) 9) Bdldö 10) e4e5<) 11) e5d6 12) Lc4b5 13) Dd5d3 14) Sblc3 

Ke8t8-) Lb4a5 Dd8e7 d7d6 c7d6 Lc8e6 Sg8b6 n. s. w. 

7) Lclb2 8) e4e5 9) a2a3 10) Sblc3 1 1) Sc:kl5 12) Tflel Vi) Lb2e5 14) Sf3e5 
£e8f8 Dd8e7" Lb4c5 d7d6 I)e7d7 d6eö~ Sc6e5 ufsTw, 

7) Lelb2 8) Ddldö*) 9) Sf3g5 10) Bd5d2 11) SgdH 12) Dd2c2A 
Lb4fS Sg8h6 8c6b4 Sb4c2 SheH 



•) Schwächer ietb2c3 & B : 

« b2c3 7) 0-0*) 8) e4e5 

Lb4a5 d7d6 Sg«t'7**i 
6) b2c3 7) Lclg5 8) Kelfl 9) LgSiB 
Lb4cd+ LäScT LalfB 
W. hat die Damn fih Thurm, LIlufer und 2 Bauern erobert. 

*) Das Beste wie es scheint. 

'J) Ein wichtiger Zug, da er S zwingt das wichtig Feld sö mit seinem auf dieser 
Stelle ziemlich unnützen Läufer za besetzen, oder mit demselben auf c5 gehend, die 
Felder el und c3 frei zu lassen. 

*) 10) Sfögö 11) f2f4 

'Sg8h6 
*) Besser als e4eö. 

•) 7 ) e4e5 

♦♦> 8)^ »)JLp4f7+ 10) 6tM 4' A 

d6c« Kc8f7 
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7) Lclb2 8) Sblc3 9) c4e5 10) Sc3e4 11) Ddld2 12) _S(' ItV.-f- l^i TaldlA 
Lb4f8 Sgghö Llbe7 0-0 d7(l6 Kg6h^ 

7) Lclb2 8) Sfög5 9) e4e5 10) DaHin 11; Sg5f7 A 
8g8f6 OO Sf6e8 h71i6 

7) Lclb2 



8i Sf3g 5 9) e4e5 10) Ddlg4 11) e5e6 12) Sg5f7A 
Sg8f6 0-0 Sf6g4 d7d5 d5c4 



7) 

8) T)dH)3 

9) e4e5 
10) e5f6 



11) KeSfS 

12) d7d6 

13) Lf6b2 



f. w. 

7) me 11) Tflel-h 

8) Sg8h6 12^ Sblc3 

9) Lb4e7 13) Sc3d5 
10) Lc7f6 14) üb3b2A 

Man wird ans diesen Beispielen crselien wi<! der Angriff /n leiten ist. 
Die prossr f iefäbrliclikeit des Angriffe hnt den Ausweg einschlagen lassen, 
statt den Bauer 1)2 gleichtalls zu nehiueu, mit dem Besitz des einen Baueni sieb 
zu begnfigen, und nach dlcH, wenn W. in 6. Zuge rochii't hat, auf Sicherstellung 
des eigenen Spiels sein Augenmerk zu richten. Es bieten sich hier/u zwei Züge dar: 
d7d6 und c3c9. 



d7d6 und c3c9. 

1) e2e4 



e7eö 



2) Sglfö 3) d2d4 4) Lfle4 5) c2c3 
Sb6c6 e5d4 Lf8b4+ d4€3 



6; 0-0 



6) 0-0 

7) a2a3 

8) b2b4 

9) DdlbS 

10) 5blc3 

11) 8cdd5 



6) d7d6*) 

7) Lb4a5 

8) LAobG 

9) Dd8f6 

10) Lc8e6 

11) Le6d5 



12) Lc4d5 

13) Lclgö 

14) Lg5e7 
16j Ld5c6 
16; Db3c4 



Verftodenuig im 12. Zage: 



12) e4d5 

13) Lc4b5+ 

14) d5c6 

15) SfBe5 

16) Lclg6 



12) Sc6e5 

13) c7c6 

14) b7c6 

15) d6e5 

16) Df6d6 



17) Db3f3 

18) Talcl 

19) LgÖe7 

20) Lb5c6 



6) 020__ 7) Ddlc2 8) a2a3 9) b2b4 



12) Sg8o7 

13) DfGgiJ 

14) KeHe7 

15) b7c6 

16) c6cö 

A 



1. 

17) Ta8c8 

18) Sg8e7 

19) Ke8e7 

20) Th8d8 



c3c2 d7d6 



Lb4c6 65b6 



W. bttt ein gntes fiplel. 



Ufl# es auch mdgUdi seiii, mit 6) IiBb4-|- die Partie za liatteiH jedeiüdlB ist 
Lf8c6, in der Praxis Torsnzieheii. 

Wir enden hiemiit die Besprechung des scboitischen Gambits, und geben zu 
derjenigen Spielweise über, wo W. im 3. Zuge den Damenläuferbaoer 1 Scbritt zieht, 
in der Absiebt, im nächsten Zuge das Centnim mit seinen Bauern einzunehmen. Der 
Angriff ist indess kein nachhaltiger, und darum diese Eröffnung nicht besonders zu 
empfehlen. Die Gegenzüge von S. ämU : d7dö, i715 und Sg8f6. 



«) 6) 0-0^ 7) e4e5 8) e6ffiA 
Sg6£S d7d5 
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w. 

ö ) C^Co 


». 

tH (W CID 


4j Iii 1 DO 


4i a.)e4 ; 


5) bi3e5 ) 








1) 1214 


7J e4io 


96D10 


O) ft/BD 


w. 


1. 


3) e2c3 


3) f7f& 


4) d2d4 


4) d7d6*) 


6) d4e5 


5) f5e4 


6) Sf3g5 


6) d6d5 


7) e5e6 


7) Sg7h6 


8) Lflb5 


8} Dd8d6 


9) c3c4 


9) d5c4 



1) 6>e4 2) SgU3 3)j9c3 
e7e5 Sb8€6 

w. 

9) Ll)r>c4 
10» Kelf2 
Uj d2d3 
VI) Lc4e6 
io; Thiel 
14) d8d4 



9) Ddöe4+ 

10) T^8c6 

11) I>e4f5 

12) f7e6 

13) 0-0-0 



10) Lb5c4 

11) Keldl 

12) Sg5e4 

13) Lc4c6 

14) Leihe 

W. hat bessert; Bauern. 



10) Dd6dl+ 

11) Sc6d8 

12) Le8e6 

13) Sd8e6 



Nachtheiliger für W wäre es wenn er nach ilib im 4. Zuge Iiflb5 oder e4f5 

zöge wie nachfolgend gezeigt wird: 

8) c2c3 4) Lflb5 5) Lb5c6 6) Sf3e5 



f7f5 
3) C2c3 

fltb 



f5e4 
4) e4f5 

"dTde 



w. 

3) c2c3 

4) d2d4 
6) d4d5 

6) d5c6 

7) KeleS 

8) Ddial 

w, 

8» c2c3 

4) d2d4 

5) d4e5 

6) Ddld5 

7) Kele2 

8) Sbld2 



d7c6 Dd8g5A 

5) g2g4 6) Sf3gl 7) Ddlg4 8) Lfld3 

h7h5 b5g4 Sg8e7" g7g6A 

s. w. 

3) Sg8f6*) 

4) Sf6e4 

6) liSc5 

6) Lc6i2+ 

7) b7c6 

8) ms 

s. 

3) Sg8f6 

4) Sf6e4 

5) Lf8c5 

6) Lc5f2 + 

7) flib 

8) Sc6e7 



w. s. 

9) Sbld2 9) 0-0 

lOj Sd2e4 10; 15e4 

11) Da4e4 11) Lf2be 

12) Lclg5 

S. h.'it für seinen Offizier 2 
Bauern und bessere Stellung* 

w. f. 

9) d7d5 

10) Dd8d6 

11) i5e4 

12) e4fS 

13) Lc8eeA 



9j Dd5b3 

10) e5d6 

11) Sd2e4 

12) Ke2f2 

13) g2f3 



») Wwiiger gut wSi e: 

4) 5) e4d5 6) Lb5c6 7) Ddle2 8) d2d4 iJ) Sbld2 10) 0-OA 

Dd836 Dd6d6 "bTcS* L^iST HfB 
«) b) Lb5c6 4. 6) f3e5 7) Ddla4 
b7eti Dd8d5 L^8bT/\ 

Das Kichtige; denn: 
4) d2d4 5) e4eö 6) Sblc3 A q^^. 4) d2d4 

•e5d4 d4c3 ' f5e4 

4) d2d4 5) Sf3e5 K) Lflb5 7: Lboctj 8) Lclgo 9ib2b4 10 ) 0 0 11) f2f3 12) fSel 

f5e4 gplB a7a6 bM Ta8b8 Le8b7 d7dd 4M> 

13) Sbld2 /V 

*) Schwächer ist Lf8c5: 
3> e2tt8 4 )b2b4 5)b4b5 6)SM 7) d2d4 8) Lela3 9) Sc6<8 10) Lfl€8 11)0-0 12) Lc2d3 A 

tSSb £c6E6 Dd8e7 d7d4> f7f6 De7e4<|> SpST 00 



5) SfBeö 6) Lflb5 7} Ddib3 y\ 
Sfbt« Lf8e7 
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3) c2c3 4) d2d4 ö) Lflbo 6) Sf3e5 7) Ddlb3 8) Lb5c6 9) 0-0 _ 
Sg8f6 d7d5 Sf6e4 Lc8d7 Se4d6 Ld7c6 Lf8e7 ~ 

Bisher hatten wir angenommen, dass S. im 2. Zuge den angegriffenen Königs- 
T)auer deckt, und haben den Zug des DamensprinK«'''^ ^>8<'G als den besten erkannt 
S. könnte aber auch statt sirli auf die Vertheidiguug zu beschränken gleichfalls 
mit seinem Kuingssprinser, den feindlichen Damenbauer angreifen. 

Diese Eröffnung lindet sich zwar schon bei den älteren Schriftstellern vor, aber 
well sie auf Veranlassung russischer Schachspieler auch neuerer Zeit wieder in Aus- 
übimg Itam, fuhrt rie den Namen: 

PetroffiMh« Tertheldlfinf • 

1) e2e4 2) SglfS 
e7e5 Sg8f6 

IndeflB gibt der Zug g8f6 dem schwarzen Spiele dne gewisse Schwache, bei 
scheinbar gleldi^ Stdlmg, (nftmUch bei der Antwort 3) Sf3e5) so dass diese 
Eröffnung dem Damenspringerzoge bScG nachmsteUen, ond daher nicht aof gleiche 
Weise zn empfehlen ist. 

w. w. ■. 

3) Sf3e5 3) d7d6*) . 8) c2c4 8) Lc8e6 

4) Se5«3 4) Sf6e4 9) a2a3 9) c7c6 

5) d2d4 5) d6d5 10) Ddlc2 

6) Lfld3 6) Lf8e7 W. hat gutes Spiel. 

7) 0-0 7) 0-0 

Veränderung im 9. Zuge: 

9) Ddlc2 W. hat gutes Spiel 
8eif6" 

Verimdcrunsc im 7. Zuge: 

7) U U 8) Lclf4 9) Sbld2 10) T flel W. hat gutes Spiel. 
Seid6 Lc8e6 SbSd? 0-0 
Tertaderong im 6. Zuge: 

6) Lfld3 7) 0 0 8) c2c4 9) Ddlc2 10) Dc2b3 W. hat gutes Spiel. 
liSde Lc8e6 f7fö 



Ungünstiger für S. ist; • 
3) 4) Ddle2 5) De2e4 6) d2d4 7) f8f4 8) SbleS 9) Sc8d5 ' 10) d4e5 11) fteS 

ms siätöe? "dfar im iecT OeTde «eeö Dae^ 

12) LflböA 

Yeribidenuig im 8. Zuge: 
8) 8ble8 9) «e6 10) Se3d5 11) Lflbö-f- IS) Sd5ffi-H 13) Lb5c6f 14) Lcld2 15 ) 0-0-0 
■«5ö agrö SdTÄ gWB~: Keöd8 a7a&*) b7c6 

16) De4c6 17) Ld2a5 4- 18) d4e54- 19) eSeCA 
a8a6 aj6a& Lc8d7 

•) 14) I.cM2 16) r>e4f6 16 ) K<>lf2 17 . USaö^. I8 > Thl<l A 

b7c6 c6d4-i- TkdbS Tböbü ^ 

Hirsdibach, Schacbspiei. 

^ Digitized by Google 



58 Bprimf fWt pUi 

Yerftndenmg im 5. Zuge von S. 

5) d2d4 5) Lf8e7 

6) Lfld3 6) Seif 6 

7) c2c4 7) 0-0 
:%) 0-0 8) d6d5 



10) ^4d5 
Sf6d5 



9) Sblc3 9) c7c5 

10) c4d5 10) c5d4 

11) 8f3d4 11) Sf6d5 

12) Ii8h7+A 

Oder: 

11) Sc3d5 12) Ddle 2 

Dd8d& W. ist besser entwickelt 



3) d2di 


4) e4eö 


5) Sf3d4 6) e6d6 


7) Lflc4 8) Lele3 


9) 0^ 


e5d4 


8f6e4') 


d7d6 Lföd6 


Ldec5 0-0 


Sb8d7^ 


3) a2d4 


4) e4e5 


5) Lfld3 6) Sf3d4 


7) e5d6 8) 0-0 




e5d4 


Sf6e4 


Se4c5 d7d6 


Lf8d6 0-0~~ 




3) d2d4 


4) Lfld3 


5) Sf3e5 6) c2c4 


7) Se5c4 8) Sc4e3 


9) 0-0 _ 


Sf6e4 


d7d5 


Se4d6 d5e4 


Lc8e6 Lf8e7 


0-0 






f. 


w. 




3) d2d4 




3) Sf6e4 


8) Lcle3 


8) c5d4 


4) Lfld3 




4) d7d5 » 


9) Le3d4 


9) f7f6 


5) Sf3e5 




5) c7c5 


10) Se5g4 


10) f6f5 


6) 0-0 




6) Lf8d6 


11) Sg4e5 


11) ßb8c6 


7) f2f4 




7) 0-0 


12) Se5c6 


12) b7c6A 


3) Lflc42) 4) I>dle2 5) Sf3e5 6) d2d3 7) d3e4 8) 0^ W. hat gates %^ 


Sf6e4 


d7d5 


Lf8c5 d5c4 Lc8e6 








i. 


w. 


s. 


2) Lf lc4 




3) Sf 6e4 


11) Thlfl 


11) d5c4 


4) Ddle2 




4) d7d5 


12) Sd8e6 


12) c4d3-f- 


5) Sf3e5 




5) Lf8c5 


13) c2d3 


13) Ke8e7 


6) d2d3 




6) Lc5f2-|- 


14; Se6g7 


14) Th8g8 


7) Keldl 




7) Lf2b6 


15) Sg7f5-h 


15) Ke7e6 


8) Se5n 




8) Lc8g4 


16) Lcle3 


16) Lb6e3 


9) Sf7d8 




9) Lg4e2+ 


17) Sföe3A 


17) Sf2g4 


10) Kdle2 




10) Se4f2 





Ausser dorn Königsspringer kann S. entweder den Dunenbauer oder den EflallP- 
läoferbauer '1 Schritte ziehen. Bas erstere Spiel: 

1) e2e4 2) SgllB 
e7e5 d7d5 

ist kein jp emiifeUendes, weil die schwarze Dame m früh in^g FeM kommt und 
Rill liiilipl geoAthigt ist^ wfthreod W. sich vorthaUBft entwickelt 

3) e4d5^) 4) Ddlu2 5) Sf3d4 6) Sblc3A 
e5e4 Dd8e7 Sg8f6*) 



») Auf DdSe? folgt 5) Ddle2 
•) Auf Sblc3 folgt Lf8b4 oder Sb8c6 
*\ Das Richtige. 
Auf c7gö folgt d4b5 und nachher d2d4 
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3) Dd8d5 

4) Dd566 

5) Le8d7 

6) Ld7bS 

7) Lf8d() 



8) Tflel 

9) d2d4 

10) d4e5 

11) fl{3e5A 



1. 

8) f7f6 

9) a7a6 
10) £«95 



3) e4d5 

4) Sbled 

5) Lfll»5+ 

6) 0-0 

7) Sc3b5 

Noch QDgtkDstiger iat im Springenpiel das Gambit in der Rflckband. 

1) 62e4 3) Sgm 
e7e5 

W. I, 



f7f5 



3) Sf3e5 

4) d2d4 

5) Seoc4 

6) Sblc3 

3) Sf3e5 

4) d2d4 

5) 8e5c4 

6) SblcS 

7) g2g4 

8) Lflg2 

9) Lg2e4 



3) d8f6 

4) d7d6 

5) f5e4 

6) Df6g6 

3) Dd8f6 

4) d7d6 

5) f6e4 

6) Lc8f5 

7) Lf5g6 

8) c7c6 

9) Lg6e4 



7) f2f3 

8) Ddlf3 

9) LfldS 

10) Df3e3-t-y\ 
w. 

10) Sc3e4 

11) Ddle2 

12) Sc4d6+ 

13) S64d6+ 

14) De2e6+ 

15) 8d6b7A 



s. 

7) e4f3 

8) Sg8f« 

9) Dg6g4 



1. 



10) Df6e6 

11) d6d5 

12) Lf8d6 

13) Ke8e7 

14) Ee7e6 



Yerbidemiig im 6. Zuge. 






6) Sblc3 


6) c7c6 


w 

12) Lflc4 + 


g 

12) e6e7 


7) Sc3e4 


7) Di6e6 


13) Sf71i8 


13) Lc8e6 


8) Ddle2 


8) d6d5 


14) Lcid3 


14) Sg8f6 


9) Se4d64- 


9) Ke8d7 


15) Lclg5 


15) Le6g8 


10) Sdef7 


10) d5c4 


16) 0-OA 


11) B62e6+ 


11) Kd7e6 






t. 






3) Sf3e5 


3) DdSfe 


7) h2h4 


7) h7h6 ' 


4) d2d4 


4) f5e4 


8) Ddlh5 


8) Ee7d6 


5) Lflc4 


5) c7c6 


9) Lclg5 


9) h6g5 


6) Lc4f7 + 


6) Ke8e7 


10) Dhöhd-h 




w. 

3) Sf3e5 


3) Dds'fe 


w. 

7) Sc3b5 


8. 

7) Sb8a6 


4) d2d4 


4) f6e4 


8) Se5f7 


8) d7d5 


5) Lflc4 


5) Sg8e7 


9) Sf7d6 + A 




6) Sblc3 


6) DfGf5 


9 


3) Sf3e5 4) 


Ddlli5-|- 5) Se5g6 


6> Lfle2 7) Dh5h3A 




Dd8e7 


g7g6 e7e4H- 


Sg8f6 




£iii eigenthümiiches Spiel entsteht» wenn W. im 3. Zuge statt Sf3e5 den Königs- 


läofer nach c4 zieht: 














3) LÜc4») 


3) f5e4 


. 6) Thlfl 


^ d7d5 


4) 8f3e5 


4) Dd8g5 


7) Snh8 


7) Lc8g4 


5) Se5f7 


5) Dg5g2 


8) Le4e2 


8) Lgm 



0 elf5 ist wie in allen äholicbeu Fällea nicht gut. I>er Bauer wäre nicht haltbar. 

8* 
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Springerspid, 



w- 

Oj d2d3 
•10) d3e4 

11) Tflgl 

12) Tglg7 
H 



9) Lf8d6 
10) Dg2e4 
11^ Ld6h2 
12) D64hl+ 

Veränderung im 7. Zuge. 



13) Keld2 

14) Kd2c3 

15) KcSbSA 



13; Lh2f4+ 
14) Lf4e5+ 



7) 


mhs 


7) d5c4 


8) 


I>dlh5+ 


8) g7g6 


9) 


Dhöhr 


9) Lc8c6 


10) 


Dh7g6-|- 


10) Dg2g6 


11) 


Sh8g6 


11^ Lf8d6 


12) 


i2f4 


12) e4fa 


3) 


Lflc4 


4) d2iU') 




d7d6 





13) TflfS 

14) d2d3 

15) c2d8 

16) IaIU 

17) Lf4d6 

18) Sg6h8A 



13) Sb8c6 

14) c4d3 

15) Sc6b4 

16) Le6f7 

17) c7d6 



Noi' der Vollständigkeit wegen sei noch eines Zuges erwShnt, den S. als Atttwortj 
auf 2) Sglf3 macheu kaon, der aber entschieden nachäNÜig ist 

1) e2e4 2) Sglf3 



e7e5 



Llöc5 



3) Sf3e5 4; d2«14 5) Lflc4 /\ 
I)cl8e7 Lcöb6 



8. 



W. 



3) Sf8c5 
4'^ d-2d4 

5) f2t4 

6) Se5c4 

Verändemog 
w. 



3; I)d8e7 

4) Lc5d6 

5) f7f6 

6) De7e44- 

im 7. Zuge 



7 i 

S) Ltid3 
9) Lcle3 
10) Ld3g6+A 



7( Sb8c6 

8) De4d4-f- 

9) Dd4d5 



7) Keif2 


T) 


Ldßf4 


13) Ddle2 


13) Sb8c6 


8) Sblc3 


8) 


De4t5 


14) Scla5 


14) 0-0 


9) Lfld3 


0) 


Df5g5 


15) Sa5c6 


15) Se7c6 


10) Tflel+ 


10) 


Sg8e7 


16) Sc3d5 


16) Sc6d4 


11) Kf2gl 


11) 


Iif4cl 


17) Be2e4 A 




12) Talcl 


12) 


d7d5 






V. 




s. 


w. 




3) Sf3e5 


3) 


Dd8e7 


7) 8bld2 


7) De4e7 


4) d2d4 


4) 


d7d6 


8) d4c5 


8) d6c5 


5) Se5f7 


5) 


De7e4+ 


9) Ddlh5-h 


9) g7g6 


6) Lcle3 


6) 


Ke8f7 


10) Dh5c5A 





hier eSn 



Springerspids gelangt, und darum folge 



*) Dieselbe Stellung entstand auch aus der Philidoröcheu Vertheidiguog der 
Springexpartie : 

1) e2e4 2)^^ 3) d2d4 4) hfleA 
e7«»5 (17dG f7f5 
und ist dort das Weitere naeiizuseiieu. IS. verliert* 
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auf das Läufer* and Sp r iu g e r s p i e L 

Offenbar ist das Linfenpiel wie eine Art Toistofe sn dem an Combinatioiien 
viel reichern und lebhaftem Springerspiel, dessen erste Offiziersbewegnng unmittelbar 

angreift Die Angriffe der Springcrspielcrö£fnang sind zugleich complicirter , indeij^ 
sie auch den Figuren der Damenseite (Daraenläufer und Daraenspringer) eine thätigert* 
Rolle zuertheilen, als ihnen im Läuferspiel anheira^llt. Dennoch ist eine gewisse 
Fiiniilienähnlichkcit zwischen TTiancheii Fonnen beider Spieiweisen nicht zu ver- 
kennt n, wie wii- ja gesehen liaben, dass gerade der Zug, welcher als stärkster gegeu 
das Lauierspiel gilt, nüiulich 

2) Lflc4 durch 3) Sblc3 4) Sglf3 

Sg8fG Lf8c5 SbScd 

zum ginoco piano ftberl^t — SowoU Unferqiiel wie Spi iü^erspiel scheiden sich 
in die beiden Hanptgruppen, wo der Anziehende mit e2c3 das Centnun ejiMwinebmen 
sncht, oder durch andere Zftge seinen Angriff fortsetzt. Nur ist in dem Länferspiel, 
uachdem beiderseits der Läufer gezogen worden, der Zug c2c3 von grosser Be- 
deutung, während er im Spnngerspiel erst nach Torhergegaogenem Länfenuge rechte 
Kraft erlangt, da das Spiä: 

2) Sglf3 3) c2ca 
Sb8c6 

nur untergeordiK^ten Wertli beanspruchen kami. — Als besten üegeMzug gegen 
den Versuch des Aiizielieuden, mit c2c3 das Ceiitnuii einzunehmen bewährt sich 
sowolil im giuoco piano wie im Läuferspiel S.g8f6. Alle andern Vertheidiguugszüge 
sind Ton geringerem Werthe. Gleichwie im Spriugerspiel nach den Zügen: 
2) SglfS 3) Lflc4 4) c2c3 5) dSd4 6) e4e5 

Sb8c6 Lf8c5 Sg8f6 e5d4 
Bo ist auch im Lftoferspid nach 

2) Lflc4 3) c8c3 4) d2d4 &) e4e6 

Lföc6 Sg8f6 e5d4 
der Zug des Damenbauem: d7d5 am best^, weil er zugleich einen Gegenangriff 

und den Figuren von S. Bahn inaelit. Die Wegnahme des feindlichen EdnigsspriDgers 
(eöf6) steht in beiden Fällen der Bewegung des Läufers c4 nach. — 

Der Zug 2) f7fr> i<t 'sowohl in der Springer- wir Läufer-SpieleröffiMinq: nach- 
theilig. — Die hölieni Thrile des ISitnnL'frspiels tdas Evansgaiiibit, das scliottische 
Gambit) felden dem Läuierspiel. Das Duppelgambit ist nur schwächlich, und die 
Gambitversuche mit 

2) Lflc4 3) Ddlc2 
Lf8c5 

und nachher f2f4 sind von kemer bedeutenden Tragweite. 

Kachfolgend geben wir eme kurze Uebersicht der hauptsächlichsten ersten 
Angriffs- nnd Verthddignngszflge^im Lilitfer mid Springerspiel Zur Bezeichnong 
der besten Zflge dient ein AosrnfinigsKeichen (!). V 

1) ^4 9} flo4 

e7e5 

2) 3) c2c3 4) d2d4 5) Lc4f7+/\ 

Lf8c5 c7c6 e5d4 
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2) 3) c2c3 4) d2d4 5) d4c6 6) Ddldö -HA 

Lf8c6 c7c6 d7d5 d5c4 

2) 3) c2c3 4) dddi 6) Lo4f7+A 

IiBc5 Sb8c6 e5d4 

T 2) 8) c2c3 4) d2d4 5) Sgle2 A 

Ii8c6 8b8c6 Lc5b6 

2) 3) c2c3 4) Sglf3 ö) 0-OA 

Lf8cö Dd8e7 d7d6 

2) 3) c2c3 4) Sglf3 5) Kelf2 6) d2d4A 

LeBc5 DdSe? Lc5f2+ ])d7c5+ 

2) 3) c2c3 4) Sglffi 5) d2d4 6) e4oM- 

Lföc5 DdSfß 8b8c6 e5d4 

2) 3) c2c3 4) Sglf3 5; d2d4 6) d4d5 A 

Lf8c5 Dd8f6 Sb8c6 Lc5b6 

2) 3) c2c3 4) Ddlf3 6) Sgle2 6) d2d4 A 

liBcÖ Bddgö Dg5g6 d7d6 

2) 8) c2c8 4) Ddlfö 6) Sgle2A 

Lfdcö Dd8g6 Sg8f6 

2) 3) c2c3 4) Ddle2 5) d2d4 6) e4e5 A 

Lf8c5 Dd8h4 Sg8f6 e5d4 

2) 3) c2c3 4) d2d4 5) c3d4 6) Lc]d2 7) Sbid2 

Ii8c5 Sg8f6(l) e&d4 IiC6b4+ Lb^-h d7d5 

2) 3) c2c3 4) d2d4 5) c4e6 _ 

Lf8c6 SgSfe e5d4 d7d5(!) "~ 

2) 3) c2c3 4j Lc4d5 5) Ddlf3-f 

Lf8c5 d7d5 Sg8f6 

2) 3) b2b4 4) föM 

Lf8c5 Lc5b4 d7d5(!}A 

2) 3) Ddle2 . 

Lf8c5 Sb8c6 oder ])d8e7 oder d7d6 

2) 3)Sglf3 ' 

Lfö^ö (SpnngerspieL) 

2) 3) f2f4 4) Ddlh3 5) Thlgl 

U8c5 Lcögl Dd8e7 Sb8c6 

2) 3) Sblc3( !) 

Sg8f6(!) 

2) 3) d2d3 4) Sgli8 _ 

Sg8f6 Lf8c6 d7d6 ~ 

2) 3) d2d3 4) ^f4 5) Lc4d5 oder e4d5 

Sg8f6 Lf8c5 d7dö = 
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Springerspid* 

8)^ 3) gglfS 4)d2d3 

Sg8f6 Sf6e4 





3) d2d4 


4) e4e5 5) Lclb5+ 


Sg8f6 


e&d4 


d7d5 Lc8d7 


2) 


3) f2f4 


4) f4e5 5) Ddlf3 


Sg8f6 


d7dö 


Sf6e4 Dd8h4-i-A ' 


2) 


3) d2d3 


4) fStf4A 


f7fö 


Sg8f6 




2) 


3)Sglf3(!)4) d2d4 5) d4e5A 


flfh 

AI IV 


Sb8e6 


Sg8f6 


2) 


3) Ddle2 4) f2f4A 




Sg8f6 








Spriiigrerapiel. 












e7eö 


2) 


3) Sf3e5 








2) 


3) d2d4(!) 


4) Ddld4(!) 


d7d6 


e5d4 




2) 


3) d2d4 


4) Sf3d4 _ 


d7d6 


e5d4 


d6d5C0 


2) 


3) d2d4 


4) Lflc4(l) anch d4e6 


d7d6 


nfö 




2) 


3) Lflc4 


4) d2d4 _ 


d7d6 


c7c6 


d6d5 


2) 


3) Lflbö 




Sb8c6(l) Sg8f6(l) ' 




2) 


3) LflbS 




Sb8c6 






2) 


3) LflbÖ 


4) c2c3A 


Sb8c6 


Lf8c5 




2) 


3) Lflb5 


4) SblcSA 


Sb8c6 


Dd8£6 




2) 


3) Lflb5 _^ 


• 


8b8c6 


Sg8e7 " 




2) 


3) Lflc4 


4) c2c3 5) d2d4 6) c3d4 


Sb8c6 


Lf8c5 (!) 


Sg8f6(I) e5d4 Lc5b4+ 


2) 


3) Lflc4 


4) c2c3 5) d2d4 6) e4e5 


Sb8c6 


Lf8c6 


Sg8f6 e5d4 d7d6(0 



2) 


3) Lflc4 


4) c2c3 


5) d2d4 6) e4e5 7) c3d4 oder ic4dd 


Sb8c6 


Lf8c6 


Sg8f6 


e5d4 Sf6e4 


2) 


3) Lflc4 


4) c2€3 


6) (M) 


Sb8c6 


LfSc5 


Sg8£6 


8f6e4 ~ 


2) 


3) lilci 


4) c3c3 


5) Sf3g5 oder d2d8 oder b2b4 oder 


Sb8c6 


Lf8c5 


Sg8f6 




2) 


3) Lflc4 


4) c2c3 




äb8c6 


Lf8c5 


Dd8e7 


— 


2) 


3) Lflc4 


4) c2c3 


6) d2d4(t)A 


Sb8c6 


Ii8c5 


d7d6 




2) 


3) Iiic4 


4) c2c3 


6) d2d4(!)A 


Sb8c6 


LfBc5 


DdSfß 




2) 


3) Lflc4 


4; c2c3 


5) d2d4(!)A 


Sb8c6 


Lf8c3 


f7f5 




2) • 


3) Lflc4 


4) 0-0 




Sb8c6 


Ii8c5 


d7d6(!) 




2) 


3) Lfle4 


4) <M) 


5) d2d4 6) 8f3d4 7} fdf4A - 


810C6 


Lf8c6 


Sg8f6 


Lc5d4 Se6d4 


2) 


3) Ltlc4 


4) d2d3 




Sb8c6 


Lf8c5 


Sg8f6 




2) 


3) Lflc4 


4) b2b4 


5) e4d5 6) Sblc3A 


Sb8c6 




d7dö 


Sc6b4 


2) 


3) Iilc4 


4) b2b4 


5) a2a4 _ 


Sb8c6 


Ii8e5 


Lc5b6 


a7a6 


2) 


8) Lflc4 


4) b2b4 


5) b4b5 G; Sf3e5 


Sb8c6 


Lf8c5 


I.c5b6 


Lc6a5 Lb6d4A 


2) 


3) Lflc4 


4) b2b4 


5) c2c3 6) d2d4 7) c3d4 


&b8c6 


Lf8c6 


Sc6b4 


Sb4c6 e6d4 Le5b6A 


2) 


3) Lflc4 


4) b2b4 


5) c2c3 6) d2d4 7) <H) 


8b8c6 


Lföc5 


Lc5b4 


Lb4a5 e5d4 d7d6A 


2) 


3) Lflc4 


4) b2b4 


5) c2c3 6} 0-0 


Sb8c6 


Lf8c5 


Lc5b4 


Lb4a5 d7d6odcrSg8f6A 


2) 


3) Lflc4 


4) b2b4 


5) c2c3 6) 0-0 


S(»8c6 


Lf8c5 


Lc5b4 


Lb4cö d7d6 (xddit Sg8f6)A 


2) 


3) Lflc4 


4) b2b4 


5) 0-0 


8b8c6 


Lf8c5 


Lc6b4 


S^8f6A 


2) 


3) Lflc4 


4) b2U 


5) c2c3 6) Ddlb3A 


Sb6c6 


Lf8c5 


Le5b4 


Lb4e7 , 


2) 


3) Lflc4 






Sb8c6 


Lf867 
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3) Lflc2 




Sb8c6 


Sg8f6 






3) Lflc4 


4) Lc4g8A 


t y-v Ä 

8b8c6 


iltb 




2) 


3) Lflc4 


4) Sf3g5(!>5) e4d6 6) d2d3(!)A 


Sl»8e6 


8fl|8f6 


d7d5 Sc6a5(}> 


2) 


3) Lflc4 


4) Sf3g5 5) e4d5 6) Lc4b5-h 


Sb8c6 


Sg8f6 


d7d5 ScGar> c7c6 oder LcÖd7/\ 


2) 


3) Lflc4 


4) Sf3g5 ö) Lc4n+y\ 


Sb8c6 


Sg8f6 


Sf6e4 


2) 


3) Lflc4 


4) Sf3gö 5) e4dfr 6) 8g5fr (l>A 


SbSee 


Sg8f6 


d7d5 6fBd5 


2) 


3) (12d4 


4) mm) 6) I>dld4 A 


Sb8c6 


Sc6d4 


c5d4 


2) 


3) d2d4 


4) Sf3e5 6) Lflc4 


Sb8c6 


Sc6d4 


d4e6 S^f6odfirc7c6 ^ 


2) 


3) d2d4 


4) Sf3d4 ft)8d4c6 _ 


8b8c6 


e6d4 


Ii8c5(l) Dd8f3 


2) 


9) d8d4 


4) Sf3d4 5) 8d4b6(!)A 


Sb8c6 


e5d4 


DdbU4 


2) 


3) d2d4 


4) Lflc4(!) 5) c2c3 ^ 


Sb8b6 


e5d4 


Lf8c5 (1) Sg8f 6 (!) auch d4d3 


2) 


d) d2d4 


4) L£lc4 5) c2c3 6) 0-OA 


Sb8e6 


e6d4 


LföcS Dd8e7 


2) 


3) d2d4 


4) Lnc4 5) 0-0 6) c2c3 7) SbleS 


Sb8c6 


e5d4 


Lf8c5 d7d6(l) d4c3 Sg8€7A 


2) 


3) d2d4 


4) Lflc4 5) f3g5 


Sb8c6 


e5d4 


I.f8c5 Sg8h6A 


2) 


8) d3d4 


4) Lflc4 _ 


Sb8c6 


e6d4 


8g8f6 ~* 


2) 


3) d2d4 


4) Lflc4 5) c2c3 


Sb8c6 


e5d4 


Lf8b4+ 


2) 


3) c2c3 




Sb8c6 


d7d5, f7f5 oder Sg8f6 


2) 


3) c2c8 


4) b2b4 5)Ub6 8) SfSe&A 


Sb8G6 


Lf8c5 


Lc6b6 8e6a6 


*) 


3) Sf8e6(!)A 


8eaf6 






2) 


3) d2d4 ^ 




8g8f6 




t 



2) 


3) Sf3e5(!) 4) Se&f3 '&) d2d4 


Sg8f6 


a7(iD 


oibe4 


2) 


3) d2d4 


4) e4e5 


Sg8f6 


eoü4 


öi6e4 


2) 


3) d2d4 


4) Lfldd 5) fö3e5 


Sg8f6 




urllO 


2) 


3) Iilc4 


4) Ddle2 5j Sf3e5 








2) 


3) e4d5 


4) Ddle2A 


d7d5 






2) 


3) e4a5 


4) 8blc3A 


d7d6 






2) 


3) SiSe5 


4) d2d4 5) Se5c4 6) 8blc3A 


f7f5 






2) 


3) J>t3eo 


4) d2d4 5) Iilc4/\ 


f7f5 


JJÜölO 


1564 


2) 


3) Lflc4 


4) Sf3e5 6) Se5f7A 


f7f5 






2) 


3) Iilc4 


4) d2d4 A 


me 


d7d6 




2) 


3) Sf3e5 


4/ d2d4A 


Lf8c5 


Dd8e7 





X>ameiispTiiig-erapiel. 

Ausser dem Königsläufer und Königsspriiitrcr kann W. auch den Danieuspriuger 
im 2. Zuge ziehen. Doch wird diese ürölfiiung, als wenig vortheilhaft, seUentf 
gewiüilt. Nachfolgend einige Beispiele: 

2) 3) Sglf3 4) Sf3e5 5) f2f4 6) e5f3 7) d2c3 8) Lfle2 9) 0^) 

Sg8f6*) Ti8b4 DdBe? d7d6 Lb4c3 Sf6e4 

2) 3) Sglf3 4) d2d4 ^) 

Sg8f6 Sb8c6 Lf8b4 ~ 
2) 3) föf4 4) f4e5^) _ 

Sg8f6 d7d5 Sf6e4 

1) e2e4 

Ka£h ^ — - hat W. die Wahl nnter folgenden Baaeruzttgea: d2d4, c2c3, <l3f4. 



>) Am besten* 
*) 4) Lflc4 

Lf8c5 
8) 3) e4d5 
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Veritchiedette Eröffnungen. 



Die beiden ei-steren Zttge wollen wir im Kachfolgenden zuerst flldzzireii. Der 
diitte Zug iiimmt imtcr dem Namen Königsgambit ein besonderes grosses Kiflilel 
in der Theorie ein, da er auch eine bedeutende RoUe ia der Prana bildet 





1) e^e4 


2) 










• 










6} 


21^ €0(14 


8} LdSDO 


8) Lc8a7 


o) ogllo 


Q\ T rov 1 1 


9) Looco 


9) Ld7cG 


4j LCluJ 


4; Uaöe? } 


10) bf.ia4 


10) Sg8n6 


5^ Lfld3 








6) 0-0 


6) Lb4d2 






1} 8bld2 

!) 


7) d7d6 

3) Sglf3 1) c2c3 5) b2e3 






eöd4 


Lf8b4-|- d4c3 Lb4cd 


d7d6A 




w. 




w. 




2) - 


2) e5(ll 


5) b2c3 


5) DdÖf6 


3) Lflc4 


3) Ll8b4 + 


6) Lc4f7-|- 


6^ Dffif? 


4) c2c3 


4) d4c3 


7) c3b4 


7) Df7e7A^ 



Veränderiuig im 6. Zuge von W.: 
6) Ddlba 7) Sglfa 8) 0-0 

Lb4c5 d7d6 Sb8c6A 
2) ^ 3) Lflc4 4) c2c3 6) Lc4f7H - 6) I)dlb3+ 7) Db3b4 8) Lclb2 9) e4e5 



e6d4 Lf8b4-|- d4c3 Ke8f7 
Es ist nicht gut, wenn S. den Bauer 



2) - 

3) Ltlc4 

4) c2c3 

5) Sgm 

6) SblcS 

7) Lclfi. 

8) Lc4c6 

9) Ddlb3 

10) (MK) 



2) e5d4 

3) c7cö 

4) Sb8c6 

5) d4c3 

6) d7d6 

7) Lc8e6 

8) f7e6 

9) Dd8d7 
10) a7a6 



d7d5 c3b2 

d4 mit c7c5 deckt 

w. 

11) Lf4d6 

12) e4e5 

13) Sf3e5 

14) BbSa4+ 

15) Se5d7+ 

16) Sc3e4 

17) Ki'lbl 

18) Da4b3A 

2) CSCS 



Sg8f6 Th8e8A 
Z. B. 

1. 

11) Lf8d6 

12) Sc6e5 

13) Dd7e7 

14) Ee8f8 

15) Kf8i7 

16) Ld6f4+ 

17) b7b5 



1) 6g64 

€7«5 

IHese EröfFniing ist sehr matt: 
2* 3) Sglfö») 4) Sf3e5 ö) 8e5c4 6) d2d4 

d7d5 d5e4«) Lf8d6 Lc866 «4d8 ^ 

« 

') Lb4c5 scheint W. tnehr Gelegenheit su Angriffen wa geben. 

•) 7) 8) Sgle2 9) Se2c3 

DfifÖ DfBal Dame verloren 
^ Am bttten. 

♦) 3) 4) Ddla4- f- 5) Da4b3 6) DhSbT 7) Lflg2 8) Db7c8-f 9) c4d5A 

LG8g4 Dd8d7 Lg4£3 DdTcB Ke8e7 ^ 
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9) 



3) d2d4 4) d4e5 5} Lcle3 
if«e4 d7d6 



SiBfft iC«e4 d7d6 Sbdet 

3) f2f4 4) f4e& 6) Sglf3 6) d2d4 7) Lfld3 

d745>) 8f6e4 LfBeft LeM <M> 

3j X>dlc2 4) Sglf3 6) Lflc4 

8g8f6 Ii8c5 Sb8c6 d7d6 



6) 00 7) d2d3 
(M) Lc8g4 



Gambit des Königs. 



DtBselbe wird dBrefa die EKHfimng 

1) egci 

e7e5 



2) 



pobildpt. Wir haben schon Geh i:f nheit geliabt von dm Gambits zu ?p!*echeu.| 
Eigentliche Gambits sind aber nur solche, wo im 2. /uge der üüuigslÄuterbauer 
oder der Dameniäulei bauer \Damen am bit) geopfert wird. Im Königg-Gambil| 
verfolgt der Opfernde den Zweck, vermittelst Ablenkung des feindlichen Koaigs-, 
Imueni das Gentmm mit Beinen Baaern zn besetzen, und wfihrend der Gegner 
mit UntaretfltniDg des auf die F Linie gelangten KOnigBiMUtern doieh die mfgezogenen| 
Bauern seinai EOnigsflUgeU ahmflbt leine Figwnen rasch smn Angrtf lu 
Unter solchen Umständen mOcbte das Spiel des Nachziehenden allerdings gefährdet,! 
nnd der Mehrbesitz des Bauern, welcher als Doppelbauer ohnehin schwächer ist,) 
die damit verknüpften Narlithr-ile kaum wcrth zu sein scbeinen, abgef^eben davon 
dass die Erhaltung des Bauern im Kispritzkyganibit nicht nachweisbar. Da nu 
Überdies im praktischen Spiel die V ertheidigung ii einen starken Spieler 
grösste Vorsicht und Aasdauer verlangt, indem die kleinste Schwäche zu verderl 
liehen Cambinationen Veranlassung geben kann, so wollen wir zuvörderst den F« 
ontentidifln, wo 6. den angeboteneii IMMmkt nidit mannt, was bei 
Kflaq^fsn Oberbaupt anzoratben. 



1) ege4 
e7e5 



2) f2U 



Das übUcbsle Gegenspiel, welches die Kochade von W. zo behtndeim tiiifitatfit iBt:^| 

2) 8) Sglft 

4) b2b4 5) c2c3 6j m<4 7) (I2d4 8} c3d4 9) 0-0 
Lc6b4 Lb4c6 StdcB e5d4 Lc5b6 SfdfBA 



») Ä) 4) f4e5 6) Ddlg4 6) Dg4g7 7) d8d4 8) Sgl£3 A 

aöc5 i^|Be4 Se4f2 Thöfö Sf3bl tc5e7 
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4) c2c3 5> d_2d4 6; g2f3 7) Kele2 
Lc8g4 Lg413 DdSh4H- UöböA 



4) c2c3 5) dad4 6) c3d4 7) gm 9) KMflS 9) LcleS 10) 8blc3 



LcteiH ft5d4 




lMfih44i. 
















4) c2e3 


4\ Lc8ß4 




9") d2d4 


9^ e5d4 


5) me2 


5} LgifS 




10; c3d4 


10) BdöiG 


6) L62f3 


6) Sb8c6 




11) 449& 


11) d6«5 


7) DSM 


7) Lc5M 




S. «teht 1 






EMSDW> 








4) c2e3 5) Lflc4 


6) Ddm 


1) b21)l 


8) d2d3 9) f4f5 




Lc8s4 I«4f3 




Lc5b6 


Sb8d7^ = 




4) d2d4 5) Sf3d4 


6) Ddld3 


7) Dd3d4 8) Lclb5 9) Lb5c6 


10) Sblc3 


e6d4 8g8f6 


L6Ö44 


8b8G6 


Le8d7 Ld7c4 


Dd8e7A 




t. 




w. 




4) d2d4 


4) e5d4 




12) Lb5d7 


12) Sb8d7 


5) »44 


5) 8g8f4 




13) Ddla4 


13) Sd7cB 


S) 8bl€3 


4) me4 




14) ])a4a3 


14) 80548 


7) 8c3e4 


7) BdSQ? 




15) DaScS 


15) Ta8e8 


8) Lflb6+ 


8; Ke8f8 




16) Tfldl 


16) Sd3f2 


9) 0-0 


9) De7e4 




17) Tdlfl 


17) 8f2g4 


10) c2c3 


10) Lc5(i4+ 


18) b2b3 


18) Sg4e3/\. 


11^ c3d4 


11) JLc8d7 






«. 


1. 








4) dSd4 


4) 0544 




9) Tflel 


9) 0^ 


6) LfldS 


5) Sb8c6 




10) h2h3 


10) Lg4f3 


6) 0-0 


6) Lc8g4 




11) Ddlfä 


11) Sfßd? 


7) Kglbl 


7) Sg8f6 




12) g2g4 


12) f7f6/\ 




8) a7a& 














w* 


■. 


4) m64 


4) 8b8c6 




9) Pf3e3 


9) 6614 


6) 4848 


6) L68g4 




10) De3f4 


10) 8€«e5 


6) c2c3 


6) Lg4fB 




11) Sbld2 


11) 8e6c4 


7) Ddlf3 " 


7) Sg8f6 




13) 84204 




8) Iicle3 


8) Lc6e3 









«) 4) 6) d2d4 6) c3d4 7) KelßA ^) 5) d2d4 6; c3d4 7) LfldS 

Dd8e7 eöd4 De7e4 SgSfß ^dT Lc5bS "Ö^ 

8) 0-0 9) Lcle3 10) Ddld2 11) Sblca 12; e4e5 13) Sc3d5 14) Sdöb6 15) d4e5 A 

Sf6g4 139Be7 7^ HS3S 6^ a7b6 Dd6e7 

») 8) 9) a2a4 10) a4a5 11) b4b5A 8) 9) a2a4 10) b4b5 11) f4e5 

Sb8c6 a7a6 LbääT ' SbSoS a7aö 8c6ei d6e5 

12) Dfögä 13) Lclgö 

SeTi^ Dd8d6 t*^ ^) beste Zog IBr W. 



Digiti^ by 



Amkre Vertheidigimgäzüge bein a^eielmteD Gambit M folgindes 





1) e2e4 


2) f2f4 






cf 90 








1. 








2) a7a5 




/ ) i^eoeo 


.3) e4aö 


3) Ddodo 


8) -UalaS 






4j uaoco 


ogicJ 




Oy 14:60 


licoeO"^ 






DJ JuIXO¥ 


O ) ljCog4 






w. 




w. 


*• 




2) d7d5 


6) Sf3e6 


6) Sg81i6 


3) e4d5 


3) Dd8d6 


• 7> Llltt4 ' 


7) De6«7 


4) 6ble3 


4) Dd5e6 


8):Lc4b3 


8) f7f& 


6) SglfS 


5) e5e4 


9) Se6Q4 





ßl) 3) e4d5 4) Sblc3 5) 8glf3 6) Kelf2 /\ 

d7d5 Pd8d& Dd&66 e5f4+ Lf8e70 . 



3) e4d5 

4) Lflb5 + 

5) d5c6 

6) Lb5c4 



7) d2d4 

8) Sgle2 
ü) ISblcS 

10) 0-0 

11) i4Jle3A 



7) Dd8b6 

8) Lc8g4 

9) Lf8b4 
10) c6c5 



2) d7d5 

3) e5e4 

4) C7c6^ 

5) b7c6 

6) SgSf6 

YerSadentng im 7. Znge von 8. 

7) 8) Sgle2 9) l£4b3 9) 8blc3 10) 0-OA 

Shm*) 8d7b6 Lc8a6 Ii8b4 

DiiK h den Zug 3) c5c.4 komnil das Si)iel von W. in eine etwas gezwuugeuc 
Stellung, and lassen sich für S. manche Combinatione» daran knüpfen. 

2) " 3) e4d5 4) Sgl f 3 5) Sblc3 6) Kel^A 



d7d5 



3) Lflc4 

4) SglfS 

5) Le4e6 



eöf4 Dddd5 Dd5e6-h 
1. 

2) a7d6«) 

3) e5f4 

4) LcBe6 
ö) f7e6 



6) d2d4 

7) h2li4 

8) Sf3g5 

9) Ddlg4A 



6) g7g5 

7) g6g4*) 

8) mm 



») 6 ) 7) d2d4 3) Lflb5<> 9> Thiel q^^^. 
IdSdSh^ Lo6be c7eS Yerioren 



6) 7) d2d4 8) LflbH 

]>e6b6> LoSgi c7c6 



10) Lb5c4 11) hclfi 12) g2fj 13) Ddld3 14) Tele?-!* 15) Sc3d5+ 
gÜ" 1M52 DbSaS Ke8e7 YerioHA. 



9) ThleH - 
/ USe? 

«) Auf Le8d7 folgt 5) DdlQ2 

s) Aueh LfiBd6 kann Ider gesogen werden. 

• *) Engt den KomgdSufer ein. 

«) 7) 8 ) Ii4g5 9) g2g8A 
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w. 




s. 


w. 


i. 






0\ A1ACL 


o) e4Cd 


o) dbeo 






O) MOl-±. 


»7 j (14 eo 


y) uioio 


t) Sglf3 




4) Lc8e6 


10) Sf3d4 


10) Df5e5 


>) Lr4e6 




5) Heß 


11) Lclf4 


11) Deöcö 






6) Dd8f6 


12) b2b4 


12) Dcöbe 


r) 0-0 




7) Sg8e7') 


13) Kglhl A 








1) 1.11( 4 b) c2c3 


6) d2d3 7) h2h3 


8) Ddlf3 9) f4f5y\ 


d7ciü 


Lcbg4 


SbScß Sg8f6 


Lf8e7 Lg4f3 


0-0 




3) d2d3 


4j 01g4 5j Sble3 


6)Dg4h5 7)h2h4 


8) Sr3d5 9) Dliög5 


JDdBfÖ 


~e5fi~ 


Lf8d6 Sg8b6 


g7gö g5g4 


Df6g6 


Veränderung im 5. Zuge von S. 






ö) 


6) Sgle2 


7) Dg4f3 8) dad4 


9)ii2h4 10)Df3f2 




c7c6 


Sg8h6 


g7g5 Ld6c7 


g6g4 




2) 


3) f4er> 


4) SglfS Oder: 3) d2d3 





Sg8f6-) Sf6e4 

2] 3) SMc3' ) 4)Sglf3 5)Lflb5 6)Lböc6+ 7)8c3a4 8)Sa4b6 9)d2d3 10)h9th3 

Sb8c6 Lf8c5 d7d6 Lc8g4 b7c6 Lc5b6 c7b6 Sg8e7 

Das aogenommeue Königsgambit zerfällt in 2 Gruppen^ je nachdem der Anzie- 
hende im 3. Zuge entweder den Kdnigslftafer (Lflc4) oder den Königsspringer (SglfS) 
zieht. Diesen schliesst Bich noch das schwache, in der Praxis nicht ttbliche Thurm- 
tauergambit 3) h2h4 an. 

liLönig:«!»- l^iÄul ei'- Ctt aitibit« 

1) eae4 ft) 3) Lflc4 

e7€ö e5f4 

gebort zn den am hftafigsten vorkommenden Spielen, da es, sobald der Kachzidiende 
den Gambitbauer regebnAssig vertheidigt, einen ftnsserst starken Angriff Teischafflt. 
\ Der Anziellende opfert die Rochade, um die schwarze Dame, wenn sie anf h4 Schach 
gibt, und nachher g7g5 gezogen wird, in eine Stellung zu briiin^f ii ans welcher sie 
^icli nm- mit Zeitverlust wieder zurückziehen kann, während der Anziehende seine 
Figuren rasch entwickelt Dabei kommt auch Schwarz, aber unter schlimmem Ver- 
hältnissen nicht 7.\\Y Rochade, und dnrch dioM n beiderseitigen ISfangel an Sicher- 
stellini^; (It's Köni,u-> nhält das Spiel eine von <ui4 leren Spielweisen ganz abweichende 
Geataltung. Spielt der Nacliziehende nicht auf Erhaltung des Bauern, so könnte der 
I Anziehende allerdings mit dem Nacbtheile der verlorenen Rochade zu kämpfen haben. 
Die übliche Yertheidigung im Lftnfergambit ist folgende: 
1) e2e4 2) föfi 3) Lflc4 4) Kelfl 
e7e5 e5f4 Dd8h4-|- g7g5 
Ehe wir aber zu dieser übergehen, und die mannigfachen sich daraus ergeben- 
den Combiuationen analysiien, wollen wir einige andere Vcrtheidiguugszüge erörtern, 
ond deren Unzulänglichkeit darthun, soweit es die Erhaltung des Gambitbauem gilt, 
obgleich einige dieser Spiele, wie gesagt, dem Nachziehenden sonst ganz günstig sind. 



») 7) 8) d4e5 9) Ddldö/V 

e6c5 dt)p5 

*} Dieser Zug und 3) 8blc3 kommen im Bilguer lücht vor. 
3) Um d7d6 zu verliindeni. 
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Königs- Läufer-Gambit. 

1) e2e4 2) f2f4 3) Lflci 

e7e5 e5f4 



3) 4) Kein 5) d2d4 6 )8glf3 7) Lc4f7 H- 8) h2h3 9 )Sblc 3 10)Sc3e2 ll)SÖe5+ 

I)d8h4+ Lföcö Lc5b6 Bh4g4 KeSfö Dg4g3 KföfT DgSgG YerioraL 

Yeränderang im 6. Zuge von S. 
6) ^ 7) g2g3 8) h2b4 9) e4e5 10) eöfÖ A 

Dh4h6 g7g5 f7f6 f4g3 

6)_ 7 Sl)U3 8} Sf3e5 9) Sc3d5 10) Sd5b6 ll )Ddlb5 12) h2ii4 13) Dh5g5A 

Bh4e7 gTgö" Sg8h6 DeTdS a7b6' Dd8f6 gSiF 
6 ) 7)Lclf4 8)Lc4f7-|- 9) Lf4g3 10)Sblc3 ll)Lf7b3 12) Ddld2 13) Talel A 

Dh4e7 De7e4 Ke8f8 Sg8h6 Deie7 c7c6~ d7-l'> 

3) 4)KoTfl 5) Sglfa 6)b2h4 7) Sblc3 8) e4e5 9) Lc4e2 10; Sf3b2 11) d2d4A 

Dd8h4-|- Sg816 DhTh5 g7g5 h71ir) Sf6jr8») g5g4 Dh5e5 

rAuf 6) Sf6e4 folgt Ddle2 und dann auf d7d5; Lc4dö und auf Diiödo 
antwortet Sblc3.) 



Veränderang im 6. Zuge von W. 






w* 


t 


w. 




6) Sblc3 


6) LIB1>4 


11) Kflgl 


11) g5g4 


7) Ddlc2 


7) Lb4c3 


12) Sf3h2 


12) f4f3 


8) b2c3 


8) g7g5 


11) g2f3 


13) g4f3 


9) h2h4 




14^ Sh2f3 


14) T)liog6+ 


10) e4e5 


lüj äf6g8 


15) Kglf2 


15) Dg6c2 






16) Sf3d4/\ 




Odei*: 


6) l)dle2 7) d2d4 8) e4eö 


\)) h2h4 10) KflglA 






Sb8c6 g7g5 Sf6g4 


Lt'8g7 




Zieht S. im 6. Zuge statt Sb8c6 : 6) g7g5, so folgt b2b4. Zieht S, im ö. 


Zage die Dame naeh h6, so i^ann W. so^ch mit 6) d2d4 antworten. 




• 






3) - 


3) Dd8h4+ 


11) h4g6 


11) b6g5 


4) Eelfl 


4) 8b8c6 


12) Thlh8 


12) Lg7h8 


5) Sglf3 


5) Dh4h5 


13) Lc4d3 


13) f7f5 


6) (]2d4 


6» g7g5 


14) 65 f6 


14) Dg6f6 


7) h2h4 


7) Lf8g7 


15) Sc3c4 


15) DfGf8 


8) Sblc3 


8) h7h6 


16} be4gö 


16) Sc6d4 


9) e4c5 


9) Sg8e7 


17) c2c3 


17) S<He6 


10) Kligi 


10) Dh5g6 


18) Sg5e6 


18) d7e6=-) 


Oder: 8) 


9) Sf3d4 10) Sc3d4 11) h4g5 12) Thlh4 13) Lclf4 14) Lf4e5 



Sc6d4 Dh4dl+ I.g7d4 Ld4eö 



Se7g6 Sg6e5 



8)- 

4) Eelfl 

5) Lc4d5 

6) Ld5b3 

7) Sglf3 

8) Sblc3 

0"i) 



3) D8h4-h 

4) d7d5 

5) c7c6 

6) Sg8f6 

7) Dh4h6 
8> Sf6h6 

9) Kflgl 2) 19) 



9) Kflf2 9) LfScö 

10) d2d4 10) Lc5b6 

11) Thlfl (Sc3a4 11) 0-0 
scfaeint stfirker) 

12) Kf2gl 12) Lc8g4 

13) 8c3e2 13) g7g6') 



j4 Ddla4^. 

^) Diese Spidird»e komint zwar im BUgaer gldchfaUs nicht Tor, mochte aber m 
beachten sein. 
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Königs- Läufer- GanihU, 



3) 

4) Kelfl 

5) Ddlfa 

6) g2g3 

7) Kflel 



3) Dd8h4-|- 

4) d7d6 

5) Sb8c6') 

6) Lc8h3 + 

7) DIi4g4 



8) Df3g4 

9) g3f4 

10) d2d3 

11) Lc4b3 



8) Lh3g4 

9) Sg8f6 
lü) Sc6d4 



W. kann auch das Spiel mit 5) d2d4 (statt L>dlf3) forüühren z. 3. 
5) d2d4 6) Sglfö 7) SblcS und auf den Angriff spielen. 

Sg8f6-) Dli4h6 



3) 



4) Kelfl 5) Sblc3 6) Ddlf3 7) b2]i4 8) h4g5 9) Thlh S 10) g2g3 

DdÄli4+ Dh4f6 c7c6 g7g5 h7h6 h6g5 Dföh8 GambitSäa; tö-lowa 



oj 4) bOlCd. 


b) Bglfö 6) e4eö Oambitbauer geht verlmren. 




Sg8f6 Sb8c6 


Lf8b4 






3) 4) Sblc3 


5) e4e5 6) Lc4b5+ 


7) e5f6 Dagegen: 




Sg8f6 Ii8b4 


d7d5 c7c6 


c6bÖ 








w. 


• 1. 


3) 


3) ^^m-. 


7) 0-0 


7) Sb8c6 


4) e4e5 ; 


4) d7d5 


8) Lb3a4 


8) Se4g5 


5) Lü4b3 


5) Sf6e4 


9) d2d4 


9) g5f3-f 


6) SglfS 


6) Lc8g4 


10) g2f3^ 


10) g4h3A 


W. 


s. 


W. 


8. 


3) 

4) b2h4 


3) g7g5 


7) ThihS 


7) Lg7h8 


4) Lf8g7*) 


8) Ddlb5 


8) Dd8f6 


5) d2d4 


5) Ii7h6 


9) e4e5 


9) Df6g7 


6) h4g5 


6) hCgÖ 


10) Sglb3/\ 


w. 






e. 


3) — 


8) f7ft 


8) SblcS«) 


8) Sb8c6 


4) DdlG2 


4) Dd8b44* 


9) Sglf3 


9) Dli4h5 


5) Keldl 


5) f5e4 


10) Sc3d5 


10) KeSdS 


6) Lc4g8 


6) Tb8g8 


11) 8d5f4 Aß) 




7) De2e4+ 


7) Lf8e7 


(Siehe Seite 123.) 



') Bilgucr läsgtbier S. schwioher ziehen: ö)^ 

9) h2h4 10) Tblh4 g7gö 



g§h4 

«) BdBilguer 5) 



6) g2g3 7) d2d3 8) Df3g4 
Dh4g4 Lf8h6 ]ucdg4 



6) DdldS 



Lc8e(5 

3) Bilgucr zioht 8) gTgö (statt Se4gd). S. könnte schwächer auch so Wielen: 

4) e4e5 5) Lc4b3 6) Sgl t^i 7) d2d4 

d7d5 Sf«e4 öe4c5 Sc5c6 
*) 4) 5) h4g5 6) Sglf3 7) Kelfl 8) 8blc3 9) Sc3e2 Oder 6) 

Dg5g3+ d7d6 

5) d2d4 

Le7b4-i- 



7) Thlgl 8) Lc4f7+ A' Oder \) 



Sg8f6 Dg5g2 
6) Lclf4 7) g2g3 8) c2c3 9)Ddlb3 



D£2h3 gög4 
10) TTilhS 11) Th5h8 Oder 4) 

T£7i7 



L£8e7 Le7b4^- Lh4e7 b7h5 Th8h7 
6) d2d4 6) SblcS 7) Sgle2 8) g2f8 9) Se2gl A 

gog4 LfBh6 d7d6 f4f3 g4f3 
*) 8j Sglfö 9) Thiel 10) Sblc3 11) Sc3d5 12) De4c4 13) Kdle2 14; Sd5f4 

Dh4h5 Sb8c6 d7d6 Lc8f5 Lf5c2+ Le7h4 DhöH 

15) Dc4f7 16) 8f3h 4 Oder 14) Sd5c74 - 15) Sc7a8 lö) Ke2fl 17) Sföel 

55 A Ke8d7 Th8e8+ Teöel+ Dh5el -f u. gewinnt 



Ke8f7 g7g5A Ke8d7 
*) Bilgner Dehandelt dies Spiel gans anders. 
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3) — 3) d7d5 

4) Lc4d5 (aadie4d5) 4) Sg8f6 

5) Ddle2 ' 5) Sf6d5 

6) e4d5-h 6) LtÖe7 
Zieht S. 3) Sb8c6 so antwortet W. 



7) I)ellf3(8iidid2d3)7) Le71i4+ 



8) g2g3 

9) h2g3 
10) Sblc3 

4) Sgll3. 



Wt 




m 

m. 


6) — 


3) 


blbb ) 


4j JLC4DO 


4) 


DaoD4 


0) üeiii 


5) 


lA'HlU 




x>) 




7) d2d4 


■ 7) 


Sg8f6 


8) d4d5 


ö) 


Sc6e5 


9) SglfS 


9) 


Se5f3 






t. 


3) 


3) 


b7b5 


4) Lc4d6 


4) 


Dd8h4-|- 


5) Eelfl 


5) 


Lc8b7 


6) SblcS 


6) 


liSbi 


7) d2d3 


7) 


Iib4c3 


8) b2c3 


8) 


Sg8f6 



Yeränderung im 


6. Zge: 




■. 


6) Sglf3 


6) Dh4h5 


7) Lb5c4 


7) SgSfG 


8) SblcS 


8) IiSb4 


9) d2d3 


9) Lb4c3 


10) b2c3 


10) g7g5 


11) Talbl 


11) Lb7c6 


12) h2h4 


12) Ii7h6 


w. 


•. 


3) - 


3) b7b5 


4) Lc4b5 


4) Dd8h4-|- 


5) Kelfl 


5) Lf8b7 


6) Sblc3 


6) Sg8f6 


7) Sglf3 


7) Dh4h5 


8) e4e5 


8) Sf6g4 


w. 

3) - 


1. 

3) b7b5 


4) Lc4b5 


4) Dd8h4H- 


5) Eelfl 


5) Sg8f6 



13) Kflgl 

14) Sf3d4 

15) d4c6 

16) Tblbö 

17) Lclf4 

18) Kglh2 

19) ThlflA 

w. 

9) Ddle2 

10) d2d4 

11) Li.n«i3 

12) Ktlgl 

13) li2h4A 



6) Sglf3 

7) d2d3 

8) Sf3h4 



8) fm 

9) UiigS 







10) IMlfS 


10) Sf6b5 


11> g2g4 


11) f4g3 


12) Kflg2 


12) Lf8d6 


13) e4e5 




14) Lb5d7-f 


14) Ke8d7 


16) Df'6ib 4- 


Ih) Kdldti 


16) Sc3e4 + 


VerloreiL 


w. 


8. 


9! Talbl 


9) öbHcG 


lOj Lb5c4 


10) Ta8b8 


11) Sglf3 


11) Dli4h6 


12) h2h4 


12) Sfeiiö 


13) ThlhSA 


w. 





13) g5g4 

14) Dh5e5 

15) Sb8c6 

16) De5c3 

17) Dc3d4+ 

18) d7d6 



9) Lföe7 

10) g7g5 

11) 0-0 

12) Sg4h6 
oder ]i7b6 



6) mm 

7) bf6h5 

8) Db6g5 



S ^^^^ ®% Gambitbauer kosten. W. zieht zuuächst 4) Ddle2. Der Zog 
bTbO 18t gleuihAülB nicht besondera cn empfehlen. Sein Etfinder heiMt B ry an. 

•) 4) Lc4n+ 5) Ddlh5+ 6) Dh5d5+ 7) Dd5a8 8) SblcS 9) Eeldl 10) a2a4 

g7g6 Kflg7 gbScT Dd^ TSSSS m 

11) Sc3d5 12) d2d4 Veiloren. 
Sgbe7 

t 

Digitized by Google 



JKöingH-Läufer- Gambit. 



To 



W. 

9) Sh4f5 

10) g2g4 

11) Thlgl 

12) h2h4 

13) lilho 
U) DdlfS 

15) Lelf4 4- 

16) Sblca 



t. 

9) c7c6 

10) Sh5f6 

11) c6b5 

12) Dg5g6 

13) Dg6g5 

14) Sf6g8 

15) Dg5f6 

16) Lf8c5 



17) Sc3d5 

18) Lf4d6 

19) e4e5 

20) Efle2 

21) Sf5g7 + 

22) Df3f6 + 
2a; Ld5e7 + 



17) Df6b2 

18) Lc5gl 

19) Db2al+ 

20) Sb8a6 

21) Ee8d8 

22) 8g8f6 

0 



Dies Spiel rührt von Auderssen her. 

Will also S. den Gambitbauer zu (ilialten suchen, so bleiben ihm nichts als die 
vorher erwähnten Züge übrig, welche aber gleichlalls den Jiauer nicht retten. 

1) e2e4 2) f2f4 3) Lflc4 4) Kelfl 



e7e5 



e5f4 



5) Sblc32) 

6) d2d4 

7) Sglf3 

8) h2h4 

9) e4e5 
10) Sc3d5 



5) Lf8g7=*) 11) d4eö 

6) d7d6*) 12) Kflgl 



13) Ii4g5 

14) Thlh8 

15) Sf3g5 

16) Lclil 
eöeö 



Dd8h4-h g7g5') 

•. w. 

11) Lc8d7 18) Sd5c7 

12) Dh5g6 19) Kglhl 

13) h6g5 20) Ddld6 

14) Lg7h8 21) Sc7-)«'i 21) r)<'4f4 
15^ DgegS*"') 22j i)d6bb-+- 22) Kd8e7 
16; Dg5f5 23) Db6g8 23;S. gibt ste- 
ll) 17e6 tes Schach. 



7) Dh4hr) 

8) h7h6 

9) d6e5^) 
iüj Ke8d8 

(Dittch 10)Sföe5 gew. W. den 17) 
Gambitbatier.) 
Veränderungen im 16. Zuge von S. 

16) 17) Ddlg4 18) Sd5c7 19) Sc7a8A 

Dg6g4 Ld7g4 Sb8c6») 

16) 17) Sd5c7 18) e5e6+ 19) e6f7 20) Ddld6 21) Kgth2 

Kd8c7») 



18) Df5c5 + 

19) Dc5c4 

20) e6e5 



Bg5g7 



Ec7d8 



Sg8e7 I>g7d4+ Verloren. 



)) Es ist eigenthümlich, dass dieser Zug, welcher im Springergambit ausreieht, im 

Läuf('r^ainV)it nur geschehen darf, nachdem die Dame Schacli gegeben lint. 

'1 hl folgender bei den Autoren vorkommender Umstellung der Züge: 
0) Sglf3 G) h2h4 7) d2d4 8) Sblc3 9) c4e5 ist der Fall zu berücksichtigeu, dass S 

DhiEö tfgJT TtET 



"5735 

8) Sblc3 9) Kflgl /Auf 9) e4e6 folgt 9) 10) Lc4e2 11) e5f6J2) Sc3e4 13) Se4f64 - 
Sg8p7 Dli5g6 \ 



im 



im 8. Zuge niebt d7d6 sondern SgSe? rieht: 

.... ... ^ „ . Se4f6. 

Tim 



gög4 Lg7f6 Th8f8 



14) 8fae5 15) g2f3 -| 10) *-ie5 ( über 10) Sb8c6 siehe Seite 72, Spiel 8 und 9.) 
d7d6AJ 



f4fö 



11 



12) h4h5 



d7dü 
la; e5d6 



14)Ddle9A Auf 9) 



folgt 10) Sf3).2 
Dh5h4 



11) e4e5. 



Sb8a6 Dg6f5 c7c6 

»1 Dir ken Läuferzug zur recliten Zeit zu tliuti ist in den Gambitapielen nothweudig, um 
wn Tlmnu a8 zu decken. Bei anderen Zügen gewinnt W. den Gambitbauer z B : 



5) 6) DdlfS 7) g2g8 8j g8f4 9) 'ä2d| 10) ^gle2 11) d3d4 12) Sc3b5 13) c2c3 

, SgHfS Sb8c6 Dh4hH g5f4 SfGhö Lf8d6 im T]i8f8 

Oder 5) 6» jl2d4 7 1 g<rlf3 8) c4f5 \)) Sc3e4 10) Ddle2 Oder 5)_ 6) Sc3d5 

Sg8c7 f7"t^ Dh4hö SeTfö Lföe7 d1d6 KebdÖ 

^ pdlg 8)_g2g3 Oder 5) 0) g2g3 



♦) Auf 6) Sg8e7 folgt hier (Seite 77) g2g3. 
9)b2h4 10)Sc3d5 ll)Lcld2. 



*w 6) folgt 6) 7) Le4c2 8) Sglf3 9 )8^ Oder 8)^ 

li<h6 h7h6 (iTdO Dlifba Dh4g4 Dg4ii3 Ke8d8 

^ *) Spielt Ö. im 9. Zuge g5g4, so zieht VV. 10) Sf3el oder auch h2. Z. B. : 

10) S^h2 ll) Lclf4 1§) Ddlf8 . «) 15) 16) Sdö^ A ') Taldl macht auch 

g5g4 Dh6h4 g4g3 Lh8e5 blos remis. 

') 18) 19) e5e6+ •) 17) 18) Le4e6 A 

Kd8c7 Verloren. Sb8c6 _ 

10» 
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IC 



Königs- LäufeT'QamhU, 



w. 




w. 


8. 


16) — 


16) Dg5g6 


21) Ddld5 


21) Lf6g5 


17) e5e6 


17) f7c6 


22) Dd5c5-f- 


22) Ke7fG 


18) Sd5c7 


18) e6e5 


23) Talfl -f. 


23) Lg5f4 


19)Sc7eb-i-') 


19) Jia8e7 ) 


24) Sebi4 


24) e5i4 


c\r\\ T Ca rmXL 1 


2Ü) LiioiO 


25) Dcöiö -f- 


Yerlorea 


w. 


S. 


w. 


s. 


5) S1j1c3 


5) Kf8g7 


11) Sf3e5 


11) Dhödl 


6) g2g3 


6) f4g3 


12) Lc4n-h 


12) Ke8e7 


7) Kflg2^) 


7) Lg7c3 


13) Thldl 


13) d7d6 


8) SglfS 


8) Dü4g4 


14) Lf7g8 


14) d6e5 


9) Ii2h3*) 


9) Dg4h5 






10) d2c3 


10) Ii7h6 






5) SbU-3 6) g2g3 


7) Kflg2 8) h2g3 


9) d2d4 




Lt8g7 f4ga 


Dh4h6 Dh6g6 


Sg8e7A 




Der Zug g2g3 rfllirt von Mac DonneU her* 




w. 


8. 


w. 


8. 


5) Sblc3 


5) Lf8g7 


14) Da5d5H- 


14) SbHdi 


6) d2d4 


6) d7d6 


15) Lcld2 


15^ Sg8f6 


7) e4e5 


7) d6e5 


16 ) L)(15b7 


10) f3g2-|- 


8) Sc3d5 


8) Lc8g4 


17) Kflg2 


17) Db5h3+ 

18) Sfße4+ 


9) Sglf3 


9) I)h41i5 


18) Kg2f2 


10) Sd5c7 + 


10) EeSdd 


19) Db7e4 


19) Th8e8 


11) Sc7a8 


11) e5e4 


20) De4€l3 


20) Te8e3+ 


12) Ddlel 


12) e4f3 


21) Dd3e2 


21) I«7d4+ 


13) Dela5+ 


18) b7b6 


Yerloien. 




Yerändenmg im 8. Zuge von S. 






w. 


a 


W. 




8) - 


8) Ee8d8») 


9) d4e5 


9) Le8d7 



>) Schwächer wäre Se7a8: 
W. 8. 



19) Sc7a8 

20) Lc4g8 

21) Ddld6 

22) Taldl 



19) e5f4 

20) Dgn^rg 

21) SbSHti 

22) Dg8f7 



23) b2b4 
24 ) D(Hjf4 

25) Df4n 

26) Of7gS+ 



23) Df7e7 

24) I)e7b4 

25) Db4e7 

26) De7e8A 



») Auf Kd8e8 folgt DdldG. 

') 7) Ddlf3^ 8) h2g3 9) e4e5 10) Sglf3 U)_d2d4 
Sgöfö Dh4g4 Dg4£3+ Sf6g4 h<h6A 

*) Hier könnte W. die Derne fUr 3 leichte Offinere erobern, aber es wjUe nicht 

anzuratheu : 



9) Lc4f7-f 10) Sf3e54- 11) Ddlg4 
KeSn Lc3e5 SgSfß 



12; Dg4.?5 
d7döA 



*) Schwächer als Lc8g4. 



Digitized by Googl* 





Komigt'LBbifer'Oamfiit. 


77 


10) Stglfö 

11) Lcld2 

12) Sdbel 

13) Ld2b4-(- 

14) I)dle2 

15) e5e6 


■. 

10) D]i4h5 

11) Sg8e70 

12) Kd8e7 

13) Ke7e8 

14) g5g4 

15) Ld7e6 


w. 

16) Lc4e6 

17) §213 

18) T)e2c4 

19) Talel 

20) Dc4e6-|- 

21) Xeleö 


16) g4fö 

17) Dh6e5 

18) T)e5e6 

19) Lg7e5 
20^ f7e6 

m 


5) Sblc3 

6) d2d4 

7) g2g3 

8) Kflg2 


■■ 

5) Lf8g7 

6) Sg8e7 

7) f4g3 

8) Dh4h6 


w. 

9) h2h4 

10) Lcle3 


1. 

9) mm 

10 j göli4 


Veräüderuug im 7. Zuge von W. 






7) Sglf3 

8) h2h4 

9) Sflgl 
10) e4e5 


8. 

7) Üh4h5 
8} h7h6 

9) Dh5g6'0 
10) d7d6 


11) Sc3b5 

12) h4h5 

13) e5d6 

14) Ddle2A 


s. 

11) Sb8a6 

12) Dgdf5 

13) CyCq 


w« 

5) SblcS 

6) d2d4 

7) g2g3 

8) Kflg2 

9) h2g3 


• 

6) Lf8g7 

6) c7c6 

7) f4g3 

8) d7d6 

9) Dh4gi 


10) Bd'lfl 

11) Sgira 

12) Sf3g5 

13) Thlh6 

14) Dfim/\ 


10) Dg4d7 

11) g5g4 

12) Sg8h6 

4 A \ T mm 1 a 

15) Lg7h6 


Die bisher 


mitgetheilten sind die 


stärksten Angriffsarten. 


bcnwacner sum|| 


'W, 

5) Sglf3 

6) h2U^) 

7) d2d4 

8) e4e6 

9) Sblc3<) 

10) Sc3e4 

11) e5d6 


5) Dh4h5 

6) Lf8g7 

7) h7h6 

8) Sg8e7 

9) Se7f5 

10) d7d6 

11) c7d6 


w. 

12) Ddle2 

13) r2c3 

14) Ktl^'i 

15) St3d2 

16) I)e2d3 
17; Kglg2 
18) Le4d5 


12) Ke8d8 

13) Th8e8 

14) g5g4 

15) f4f3 

16) f3g2 

17) d6d5 

18) Sf5h44-A 



Oder: 



1) 11) 12) Ld2a5-fr 13) La5c3 14) Sd5b4 15) Sf8d4 1 6) Le4d3 17) Sb4c6 + A 

gJöT "WHS" Dh5g6 g5g4 a7a6 • Dg6b5 

11) 12) Ld2c3 13) Sd5e7 14) ^e6 15) Lc4e6 11) 12) Ld2c3 

gras Bpe7 "5c6?f f7eü VerlSwHT Kd8c8 13766 

13) 8föd4 14) Taldl 15) Lc4d5 16) Ld5f7 LfTof? 18) 8d4f3 19) b2c3 20) Sf3g5 

DllDdT4- Leßdö Lg7e5 Sb8d7 ÜgSm LoHc3 ThH(^8 h7h6 

21) Lcf)d7+ A ^, 11) 12) Ld2c3 13) Sd5c7 11) DdldGjf 15) eöe6A 

Oder; x^r,ua Th8h7 



Kd8c7 



Kc7cö 



SfGdT h7h6 
-') Auf g5g4 antwortet W. Sf3h2. 
>) 6) d2d4 

'jj^ Zieht S. statt dessen 6) gögi, so geht der Springer nach el znrüdc. 

*) 9) Lc4d3 10) e5d6 11) c2c3 12) Kflgl 13) Sbld2 9) Kflgl 10) Lc4da 

d7d6 c7d6 Sb»c6 Dh5g4 L<S^ ©Eöp* ifS^V 
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Veräuderoog im 7. Zuge von S. 

W. 1. 



7) — 
8} Tlilh2 
9) Eflgl 

10) e3o3 

11) g2n 

12) h4g5 

13) Kgltl 

14) Ddlba 



7) d7d6 

8) Lc8g4 

9) Sg8e7 

10) Lg4{3 

11) Th8g8 

12) Dli5g5-|. 

13) Sb8d7 

14) d6dö 



Ibj Th2g2'j 

16) Db31»7 

17) Kflg2 

18) Db7a6 

19) Kg2fl 

20) Kfle2 

21) c3d4 
VerloreiL 



15) doc4 

16) Dg5g2 

17) TMbS 

18) Lg7d4+ 

19) TgSgl 

20) Tglcl 

21) Xb8b2+ 



5) Sglf3 

6) h2h4 

7) Thlh2-) 

8) Sf3g5 

9) d2d4 
10) Lc4d5 

VerftnderuDgen 



5) I>h4h5 

6) LfS;.'7 

7) g5g4 
ö) Sg8U6 
9) d7d5 

10) g4g3 

im 10. Zuge von W. 



11) [Mlh5 

12) Sg5t7 
18^ Kflf2 
11) Kf2e2 

Verloren. 



10) e4(15 


10^ 


2:4 g3 


13) Deld2 


11) Ddlel-I- 


11) 


Ke8d8 


14) Lc4e2 


12) 'ni2hl 


12) 


Th8e8 


15) Tblh2 


w. 

10) Lc4e2 


10) 


8. 

f7fB 


w. 

12) h4g5 


11) Lclf4 


11) 


f6g5 


13) g2g3 


VT« 




■. 




5) SglfS 


6) 


I)h4li6 


10) d2d3 


6) b2h4 


6) 


Ii8g7 


11) Sc3d5 


7) Lc4e2 


7) 


g5g4 


12) Eflgl 


8) Sf3el=») 


8) 


Sg8f6 


Verloren. 


9) Sblc3 


9) 


Db6g6 





11) p:8h2 

12) h2hll).+ 

13) Lg7d4+ 

14) LcSg4+ 



von 



Ausser dem Damen- und Königsspringer kann W. im 5. Zuge 
1 1 nacb fö ziehen, aber diese Spielart ist viel sebwäcber als die 



s. 

13) Sh6g4 

14) Sg41i2-h 

15) Te8fl2 

t. 

12) Dh5f7 

13) ShÖgBA 

•• 

10) Sf61i6 

11) Sh5g8+ 

12) I«7d4+ 



auch die Dame 
beiden aaderea 



w. 

5) I)dlf3 


t- 

5) SbSoG*) 


10) 


w 

Sc?,(l5 




i. 

f7f5 


6) g2g3 


6) Dh41i6 


11) 


Sglu2 


11) 


Th8f8 


7) g3f4 


7) g51'4 


12) 


Lclt4 


12) 


Ld6f4 


8) d2d3 


8) Lföd6 


13) 


Sd5f4>) 


13) 


Sc6e5/V 


9) Sblc3 


9) Sg8e7 











') 15) o4d5 15) Lc4d6 

») 7) Kflgl 

^ff7d4+ 
3) 8) Sfah2 

f4f3 

*) Der richtige Gegensag: 
5) 6) g2^ 7) d2d4 8) Sglf3 9) ^ 10) Sblc3 11) KfH2 12) Sc3e2 

d7d6 Dh4g4 Dg4f:u Lf8h6 g5f4 Lc8h3+ Sg8e7 Gambitbauer vertena. 

^. 5) 6)g2g3 7) h2g3 8)Lo4f7+A 

•) 13) 8e2gl 14) Di8e4 
"Ber KeSd^A 



r 
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Wir wollen nun noch den Fall erörtern, wo S. statt mit der Dame nach hÖ 
zTirttckzugehen, dieselbe nach h6 zieht. 

5) Sblc3 6) Sglf3 7) d2d4 8) h2h4 9) Sc:kI5 10) Kilgl/\ 
Lf8g7 I)h4hi; d7d6 fTfß EeSdS 

£iu gleichtaUs sehr reiches Fehl für Angriffe bietet das 

Köiii^s!-J??»pidiig'ei?-Graiiil>it. 

1) e2e4 2)föf4 3) Sglia 
e7e5 e5f4 

Der einzig richtige Zug um dem Gambitbauer za erhaltet ist mm 1) g7gö. Zun 

Beweise davon werden wir zunächst eine Eeihe anderer Züge erörtern. 

Von den Offizieren die S. im 3. Zuge bewegen könnte, bietet sich zuerst der 
Königsläufer dar. Ber Zug Lf8e7 wird da er eiue besondere Art des Gambits 
[das C u n n i n g h a m g a ni b i t) bildet, besoiiclei-s besprochen werden. 

3) 4) e4e5 5) Lflc2 6) Sf3g5 7) Iie2h5 8) DdlfS 9) Lh5fö 

Sg8fe Sf6h5') g7g6 DdSgö 

Yerftndenmg im 8. Zuge von S. 
8) 9) d2d4 10) Keldl 11) Sblc3 



Dg6g2 Dg2f3 

12) Sc3e2 13) e5d6 



])g2g5 


Dg5h4-f 


^ Lf8h6 


w. 




1. 






3) Sg8e7 


4) d2d4 




4) Se7K6 


5) Lflc4 




5) d7d6 


6) (M) 




6) Lc8e6 


3) 


4) b2h4 




Sb866 








4) e4e5 


5) h2h4 


f7f5 


d7d6 


d6c5 


3} 


4) e4f5 


5) d2d4 


i7f5 


d7d& 


Lc8f5 



Sb8c6 



d7d6 
w. 

7) d4d5 

8) Lc4e2 

9) Sf3d4 
10) Sd4e2 



e7d6 



t. 

7) LeGgl 

8) Dd8f6 

9) I«4e2 



4} Lflc4 

5) h2h4 

6) 8@g5 

7) d2d4 

8) Lern 

9) Ii4g5 
w. 

4) Lfc4 
6) h2h4 

6) d2d4 

7) h4g5 



Sg8f6 



3) d7dG 

4) g7g5 

5) g5g4 

6) Sg8h6 

7) me 

8) f6g5 

9) I>d8d7 

3) d7dG 

4) h7hG 

5) T.f8e7 

6) g7g5 

7) Le7g5 



w. 
10 j 0-0 

11) Ddld2 

12) e4d5 

13) Sblc3 

14) Tklel-h 

15) Lc4b5 



8) g2g3 

9) g3f4 
lOj Kelfl 
11) Lcle3 



I. 

10) c7c6 
1 1) a6d5 

12) c6d5 

13) Sb8c6 

14) Sc6e7 



8) Lc8g4 

9 ) T,?5h4+ 
10; ISböcG 



Auf Dd8e7 folgt 5) Lfle2 - 6) SblcS. Auf SilBd5 antwortet e3e4. 
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1. 




w 


■. 




3J 


d7d6 


öj 


h4g5 


ö) Lh6g5 


4) Lflc4 


4) 


Lc8e6 


9) 


g2g3 


9) mm 


5) Lc4e6 


5) 


f7e6 


10) 


Sf3g5 


10) Df6g5 


6) (i2d4 


6) 




11) 


Lclf4 




7) h2h4 


7) 


Lf8h6 




■ 




w. 




•. 




w. 


t. 




3) 


d7dr> 


8) 


h4g5 


8^ Lg4f3 


4) e4d5 


4) 


Lf8d6 




Ddlf3 


9) Dd8g5 


5} d2d4 


ö) 


g7g5 


10) 


Thlli5 


10) Dg5g3A 


6) e2c4 


6) 


I>7b6 


11) 


Df3g8 


11) f4gS 


7) h2h4 


7) 


Lc8g4V 


12) 


LfldS 


12) Sg8f6 


• 




t. 






s. 




3) 


c7e6 


7) 


e4d5 


7) c6d5 


4) d2di 


4) 


])d8e7 


8) 


Tflel 


8) Lc6e6 


5) LfldS 


5) 


d7d5 


») 


Shlc3 


9) ]>e7d8^ 


6) 0-0 


6) 


g7g5 


10) 


Ld3f6 





Grfiiiibit de«!» Ounuintfliam. 
1 ) e2e4 2) f2f4 3) SglfS 
e7e5 e5f4 Lf8e7 
Dieeer Zog Ist aogOnstiig ftr 8^ und dämm aus der Pkails gftmdicb vefsdiwoD' 
den. Das richtige Spiel von W. ist folgendes: 



4) Lflc4 
6) Kelfl 

6) e4e5 

7) d2d4 
b) Lc4c2 



4) T.e7li4+ 

5) LhlfG») 

6) Lf6e7 

7) d7d5 

8) g7g5 



9) h2h4 

10) Sf3h2 

11) Lelf4 

12) g2g3 

13) öh2g4A 



9) g5g4 

10) h7h5 

11) Le7h4 

12) Lh4g6 



Höchst interessante Combinationen entstehen, wenn W. in 5. Znge nicht den 
König sondern den gBauer zieht 

1) e2e4 2) föf4 3) Sglf3 4) Lflc4 6) g2g3 6) 0-0^ 7) Kglli l 

e7e5 e5f4 Lföe7 Iie7h4+ f4g3 g3fa2-h 

W. oi)fert seine Bauei u um einen äussüiüt stai keii Augiitf duich Tliuiai, lAsi&t \ 
SpringQ^ und Danie zu erhalten. Den Bauer auf h2 lässt W. altsiditlich, hcM 
eigener Sicherstdluiig, als BoUwerk fttr sich stehen. Beide Parteien können vm dss 
Spiel auf folgende verschiedene Weisen fortsetzen; W. whrd aber bd richtiger Fflh- 
mng von S. in Nachthefl Isommen. 



ScUeebter ist : 

7) 8) Ddle2 9; h4g5 10) De2e7 + 11) Lfld3 12) SfSflS 

Dd8e7+ HfB 1^ Ld6e7 

«)9)^ 10)U-1£4 11) Sc3d5 12) -Sdöc7-J- 

. g5g4 g4f3 Dc7d7 

*) 6) _ 6) .12(14 7> 8f3g5 8) Ddlf3 A oder- 



Lh4g5 ü7db 

b) Jjdlel 9) Delh4 
S£2hl Verloren. 



Dd8g5 



6) d2d4 7) Lclft 
Sg4f2 



Sg8h6 SbGg4 
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8) Lc4d5 

9) Ldßf7+') 

10) Sf3h4 

11) d2d4 



7) (17(15») 

8) Sg8f6 

9) Ke8f7 
10) TbSfö 
11} Ef7g8 



8) e4e5 
9j eöfG 

10) Lelb3 

11) d2d4 



7) Iih4f6') 

8) d7d6*) 

9) Sg8f6 

10) Lc8e6 

11) Sf6e4 



(d2d4 ist besser als (I2d3.) 
12) Lclf4 12) f7f5 



w. 


8. 

7) Lhiiö 


8) SfBe5 


8) d7d5 


(S£3e6 ist unsicherer als e4e5.) 


9) Le4d5 


9) Lc8e6 


w. 


7) Ui4f6 


8) 8f3e5 


8) Lf6eÖ 


9) DdlhÖ 


9) Ddde? 


10) Tflf7 


10) De7c6 


11} Tf7f8-f- 


11) Ke8e7 


12) d2d4 


12) Dc5d4^) 


13) Lclg5-H 


m i K.'7d6 


U] Sbld2 


14) bgöfG 



12) Lclg5 

13) Lg5d8 
14j Ddlfl 
15) Khlh2 



13) Sbld2 

14) c2c4 

15) c4d5 

16) Talcl 

17) Sd2e4 

18) Sfag5 



12) Sf6e4 

13) Tf8fl-f 

14) Se4g3 + 

15) Sg3fl 4- 

A 
s. 

18) Dd8e7 

14) c7c6 

15) c6d5 

16^- Sb8c6 
17) f564 



w. 

10) Ld5e6 

11) Ddlb5-|- 

12) Dh3fB 



8. 

10) fT.M-, 

11) g7gÜ 
? 



15) I)h5f7 

16) Lg5e3 

17) Khlg2 

18) Df7d5+ 

19) Dd5f7-|- 



15) Smel«) 

16) Se4g3 + 

17) Dd4e3 

18) Kd6e7 

19) Ke7d6 



Remis. (Obdeicb S. die stärksten 
Züge gemacht hat, nachdem er im 
8. Zuge den Springer mit dem Lftnfer 
genommen.) 



^ >) Bester Zug von S.: Zöge er statt dessen: 

so folgte: ®)i^i^JL+ 9).Sföe5-f- 10 Ddll.r.-h 
tl7d<5 ' Ke8f7 Kf7e8 oder e7 u. W. macht mindestens remis. 

«)9) Ld5b3 10) Dd^ 11) Lb3f7+ 12) De2h2 13) Khlg2 14 Dh2h4 15) Sf:;hl 
aÄie4 Dd8e7 KeSfB * Se4g3-h SgSfl De7h4 Kf8f7A 

.% 8) Lc4f7+ 9) Sföe5+ 10) Ddlg44 - 11) Dg4fö+ 7) 

Lli4e7 Ke8f7 Kf7cO Ke6e5 Vr rlorcn. ' LWe7 

8) Le4f7 4- 9) Sföeö 10) Lf7b3 11) Se5f7 12) e4e5 13; e5fG 14) Lb3d5 
iveöfö SgSfß Dd8e8 Thbg8 d7dö g7fB Verloren. 
Gleichfalls ungünstig ist: 

8> d2d4 9) Leihe 10) Sf3e5 11) ScHH 12) Sf7h8 13) Khlh2 14) Sblc8 

•'^ghn d7dr d5c4 g7h(> Dd8e7 De7e44- Lc8g4 De4et> 

!•>) I>aid2 16) DdSfö 
l«h4gö 

*) S. opfert (leu Läufer um in den MehrbesiAi von 3 Bauern und in eine sicherere 

otelluug zu gelangen. 

*) 12) ^13) Dh5f7+- 14) b2b4 15) Df7d5+ 16) TOeH-f 

Lf5d4 Ke7d6 Dc5b6 KdBe7 Verloren. 

*)15) IG) Df7f8-f 17) Lg5fB 18) Lc4d5+ 19) Sd2c4+ 20) c2c8 

Thöfö KdÖcIF g7f6 KcGbG Kböbü Verloren. 

IHnAb«|h, Sdndiaplel. 1 1 
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S. könnte auch nach 8)Sf3c5 die Dame nach e7 ziehen, doch würde W. durch 
8) Sf3e5 9j d2d4 10) Lc4£7+ oder 9) d2d4 10) Lclh6 einen starken Angriff 
Dd8e7 T.f*ie5 8g8h6 erlangen. 

Das Re uliat dieser verschiedeueu Untersuchungen ist. dass es S. allerdings in 
einigen Füllt n gelingt, ein ungefähr gleiches Spiel bei Ireiwilliger Hergabe des 
gewonnenen Bauern zu ennrken. 

1) e2el 2) f2f4 3) Bglt:3 

■ ^ , als die Dcsten m 

e7e5 e5f4 g i go 

angenommenen Springergambit fest, so hat W. die Wahl zwischen zwei Zügen um 
seinen Angriff foitmseteeii: Iilc4 oder ]i31i4, letzteres zum (firektea Angriff auf 
die Stfltze des GambitbanerB. Wir betrachteii zaTörderst den enteni Fall, ilw 
4) Lllc4. AoBBer g5g4 ist der richtigste, siebente Zog von 8. mm: ÜBg?, obgleid 
adt b7b6 der Gambitbaner erbaUen Wd. Zum Beweise davon soil^ zaTürderst, 
andere Zflge analysirt werden. 

1) e2e4 2) f2f4 3) Sglf3 4) Lflc4 



Stellen wir nnn die Zage: 





e7e5 e5f4 


g7g6 




V. 




w. 


B. 




4) Dd8e7 


10) Sc3e4 


10) Df6g7 


ö) d2d4 


5) De7e4-|- 


11) Se4d6-H 


11) Ke8d8 


6) Kelf2 


6) De4f5 


12) Sf3g5 


12) LeTdG 


7) Thlel+ 


7) Lf8e7 


13) Sg5f7 + 


13) Kd8c7 


8) Teleö 


8) Df5f6 


14) Sf7d6 


14) K>7d6 


9) Sblc3 


9) c7c6 


15) Lclf4 


Terloreu. 



Veränderung im 12. Zuge von S. 
12) 13) Telg5 14)Sd6f7+ 15)Tg5g4 16)Tg4f4 i7) Sf7b8 l8 )Tf4f7-H 9) Lc4d3 

Df6g7 



Le7g6 Dg7f6 
w. 

5) d2d4 

6) h2h4 

7) Sf3e5 

8) Lclf4 

4) 5) Sf3e5 

h7h6 Th8h7 



6} b2h4 

6) Sf3g5 

7) d2d4 

8) Lclf4 

9) Lf4gÖ 



5) h2h4 

6) Sf3e5 

7) e4d5 

') 6) 



Kd8c7 d7d6 
-f. 

4) liScö 

5) Lc5b6 

6) g5g4») 

7) Sg8h6 

8) Dd8f6 

6) d2d4 7) Se5d3 
d7d62) Lföe7* 

4) d7d6 

5) g5g4 

6) 8g8b6 

7) me 

8) f6g5 

9) Xide7 

8. 

4) c7c6 

5) g5g4 

6j d7d5 
7) c6d5 



Dg7h8 Kc7d6 



9) Lf4g5 

10) c2c3 

11) Lg5h6 

12) Lh6g7 



Verloren, 
t. 

9) Df6d6 

10) f7f6 

11) f6e5 
YerkHren. 



8) c2c3 
S. erhält den Bauer. 

10) Lg5h6 

11) Eeld2 

12) Lh6e3 

13) Le3g5 

14) Ed2d3 
Ueber 9) D8d7 «ehe Seite 79. 



10) Le7h4+ 

11) um 

12) Lb4g6 

13) Df6g(+ 



w. 

8) Lcib54- 

9) Se5d7 
10) Ddlg4 

A 



8) Lc8d7 

9) Sb8d7 



am) 

«) Auf Dd8e7 folgt^Ddld3. 

*) Dieser Zug ist geiröhalich schlecht. 



7) Sf3g5 8) DdlhS -f 9) Db5f7+ 10) DfTdft^. 11) Ddöeö 12) DeöhS 
£Bg5 Ke8e7 ^5735 ^ 
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w. s. w. t. 

4) c7c6 9) De2c5 9) Ddöfö 

5) 0-0 5} d7d5 10) Dcag5 10) LfBcö-h 

6) ü4d6 6) c6d6 11) Kglhl 

7) Ddle2+ 7) Lc8e6 A 

8) Lc4b5+ 8} BbScB 
Es bliebe mm noch der Zog 4) gbgA m nntenueheii, da derselbe aber beson 

ders benannte, eigentliflnilicfae Spielweisen bewirkky so soll er spAter abgehaadelt 
irarden. 

Nehmen wir nun die ersten Zfkge als feststehend ao, so gelangen wir mit folgen 
dec FortseUung zum 



1) e2e4 
e7e5 



Grammt de» Pliilldor. 

2) fSfi 3) SgllS 4) Iilc4 5) h2h4 6) d2d4 

Lf8g7 £7b6^) d7d6«) 

Sbld2 llj Ii4h5 12) Sd2c4 



e6f4 .g7g5 
9) Bdm 10) 



g6g4 


g4f3 Lcöe6 


Sgbe7 


Le6c4 


A 

a. 


w. 

7) BbicS 


7) c7c6 




13) e5 e6 


13) Lc8e6 


8) h4g5 


8) Ii6g6 




14) Lo4e8 


14) 8g8f6 


9) ThlhS 


9) Lg7h8 




15) Le6f7 + 


15) Ke8e7 


10) Sf3e5 


10) d6e5 




16) Dh5g6 


16) Dg7f7A 


in Ddlh5 


11) Dd8f6 




17) Dg6g5 


17) I>nh5A 


12) d4eö 


12) Dfeg7 








w. 

7) Sblc3 


f. 

* 7) c7c6 




w* 

16) Ld5f7 + 


8. 

16) Kc8f8 


8) h4g5 


8) Ii6g5 




17) Dh5g6 


17) Sf6e4 + 


9) Thlh8 


9) Lg7h8 




18) Dg6e4 


18) De7e4 


10) XelfS 


10) g5g4 




19) Sg5e4 


19) Lg7d4+ 


11} Ddlhl 


11) Lh8g7<) 




20) Kf2fl 


20) Ei8f7 


12) Dhm 


12) d6d5 




21) 8e4d6 + 


21) Ef7ee 


13) Sc3d5 


13) C6d5 




22) Sd6c8 


22) Sb8c6 


U) Lc4d5' 


14) Dd8e7 




A 


15) Sf3g5 


15) Sg8f6 








6) S£3g5 7) d2d4 8) Lclf4 9) Lc4d5 10) h4g5 


11) G2ca 



g5g4*) Sg8h6 HfB d7d5 ftjgö Shfig8 
&)^__ 6) Sf3g5 , 7) d2d4 8) Lclfi 9) Lf4g5 10) Lg5hö 11) Keld2 



W 5g^' f!W TBir" EgTR" C^Ei4- Lh4g5+ 

•)6)^ 7) e4G5 8) oMC, 9) h4g5 10) ThlhS 11) Sf3g5 12) Ddle2 13) Kele2 

c7c6 d7d5 DdSdfJ Mgb LgThR Dd6e7+ De763-|> Lc$g4+ 
U) Ke2fl 15) Lc4f74- 16) LHeti 17) Le6g8 18) .Sg6eb/\ 

Lli8d4 Ke8f8 Lgihö Kf8g8 Ld4e5 
')8f3gl 

Dd8e7 

11) 12) e4e5 13) Dhlh6 14) Lclf4 15) Lf4h6 16) d4e5 17) Talel 

I>d8£6 Df6h6 

U) 



Sg8h6 



g4£3 



d6e5 



Lh8e5 



f7f6 



12) 13) Sföe5 14) Sc3e4 16) Dhlh6 16) Lc4e6 17) LclflA 

DdSfö d6e5 Lc8e6 DfBhS Sg8h6 f7e6 

) W. erUugt jUdorch mauniclif»che Angriffe. 

II» 
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Zieht S. im 7. 


Zuge g^4 so spielt W. 8) Sf3gl, z. B.; 




w. 

7) SblcS 


1) gög4 


w. 

11) Da 1(1 2 


s. 

11) Lgöt4 


8) Sf3gl 


8) Lp7fß 


12 1 Da2t4 


12) Dd8f6 


9^ Lclf4 


9) Ltüli44- 


1.» Sglf'2 


13) Df6f4 


10; g2g3 


10) Lh4g5 


14j be214 


w. 




w. 




7) c2ca 


7) c7c6 


1 1 1 I.r4.dS 


II) De71i4 


'(g5g4 u. Dd8e7 sind be«8«r.) 


12) Tf ir4 


12) f7f5 


8) Bdlbd 


8) Dd8e7 


13) Lcld2 


18) Sg8e7 


9) 0-0 


9) g5g4 


14) e4i5 


14) h6h5 


10) SfiBel 


10) b7b5 


A 
/ \ 




9. 




t. 


7) c2ca 


7) Sg8f6 


12) Lf4g5 


12) Se4g6 


8) h4g5 


8) Sf6e4 


13) Sf3g5 


13) De7e2+ 


9) Ddle2 


9) Dd8e7 


14) Kele2 


14) Lc8g4-|- 


10) Lclf4 


10) h6g5 


15) Ke2f2 


15) Lg4h5 


11) Thlh8+ 


11) Lg7h8 






7) €2c3 8) h4g5 9) Ddlo2 10) ])e2e4 11) Sf3e5 12) De4dö+ 13) BddHA 


Sg8f6 Sf6e4 


Ke8d7 Th8e8 


d6e5 Kd7e7 


Ee7d6 




t. 


w. 


1. 


7) c2c3 


7) Dd8e7 


11) Tflf3 


11) ]i6g5 


8) 0-0 


8) Lc8g4 


12) a2a4 


12) &g8f6 


9) DdlbB 


9) c7c6 


13) Sbld2 


13) sfeiiöA 


10) h4g5 


10) Lg4f3 




w. 




w. 




7) c2c3 


7) g5g4 


10) e4e5 


10) d6e5 


8) Sf3gl 


8) Dd8e7 


11) d4e5 


11) Sf6h5 


9) Ddlc2 


9) Sg8f6 




A 


w. 

7) c2c3 


s 

7) gr)g4 


w. 

10) Sbld2 


s. 

10) Sg8e7 


8) T.clf4 


8) g4f3 


11) h4h5 


11) Leöci 


9) Ddlf3 


9) Lc8e6 


oder 0-0 


A 


w. 


8. 


w. 


1. 


7) c2c3 


7) g5g4 


9) U-0 


9) gm 


8) Ddlb3 


8) Dd8e7 


lOj Tllf3 


10) Sb8c-6 


(Kichtiger Zug von öchwarz.) 


11) Lclf4 


11) Sc6dÖ/\ 


w. 

7) c2c3 


7) g5g4 


w. 

11) Lf7g6 


B. 

11) Dd8d7 


8^ Ddlb3 


8) g4f3 


12) Db3b7 


12) Dd7c6 


9) Lc4f7H- 


9^ Ke8f8 


13) Db7b3 


13) Dc6d7 


10) 0-0 


10) Lc8g4 


S. musB remis halten. 


7) c2c3 


8. 

7) g5g4 


w. 

12) Tflf3 


8. 

12) Lg7d4t 


8) Ddlb3 


8) g4f3 


13) c3d4 


13) Sc6d4 


9) Lc4f7 + 


9) Ke8e7 


14) Db3c3 


14) Sd4fa-i- 


10) 0-0 


10) Dd8f8 


15) Dc3f3 


15) Df8f6 


11) Lf7c4 


11) Sb8c6 


A 
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In dieser Weise, nämlich mit dem Zuge h2h4, kommt dies Gambit gegenwärtig 
üi'iit mehr vor, da er auch W. Hilmit, und, weil eigentlich nur auf Finteuspiele 
berechnet, gegen emen darin crfaliv un, R]Mr1('i nicht durchzuführen iai. Ein andere 
aber für W. ungünstigere Gestaltung erlangt dies Gambit folgend: 



w. 

5) d2d4 
6j c2c3 



5) d2dA 6) c2c3 
d7d6 gög4 

8) Jb 

9) Iic4e6 



5) d7dtj>) 7) Lclf4 

6) g5g4 8) DdlfS 

Oder: 

7) Sf3gl -) 8) Kelfl 9) DdlbS 
bd8h4+ Lg71i6 Dh4h5 A 



s. 

7 ) g4f3 
8) Lcbe6/\ 



8) Lc8e6 

9) f7e6 



10} Ddlb3 
11) Db3e6+ 



10) Sb8d7 

11) W8e7/V 



Oder : 



5) c2c3 6) 0-0 7) DdlfH S) d2U 9) Ulf4 10 TXU16 11) Lc4f7 + 



gög4 g4f3 Sg8h6 



0-0 



d7d6 



Lg7h6 Kg8h8A 



^)^ c2c3 



6) d2d4 

7) 0-0 

^) Lc4d5 
9) Ld5f7-f-»; 



5) g5g4 

6) g4f3 

7) d7d5 

8) o7c6 

9) Ke8f7 



10) Ddlf3 

11) elo5 

12) Lclf4 

13) Lf4g5 

14) Lg5f6 



10) Sg8f6 

11) Th8f8 

12) Kf7g8 

13) Dd8d5 

14) Dd5£3A 



Gegenwärtig kommt dies Gambit nur noch maiichinftl in folgender Gestalt, als 
solide Angriffe bietende Spielweise vor. 

1) e2e4 2) fött 3) Sglf3 4) Lflc4 5) 0-0^ 6) d2d4 
e7e5 e6f4 g7g5 Lf8g7 d7d6*) h7h6'') 



7) g2g3 

8) Sföel 

9) c2c3 

10) Sbla3 

11) Sa3c4 



7) g5g4«) 

8) f4f3 

9) Lc8e6 

10) Lc6c4 

11) d6dö 



12) e4d5 

13) Sc4e3 

14) Seld3 

15) DdlbS 

U. B. W. 



12) ])d8d6 

13) I}d5d7 

14) 8b8a6 



7) g2g3 8) Lclf4 9) Lc4f7+ 10) Ddlf3 11) Lf4e3+ 12) Le3d4 
g5g4 g4f3 Ke8f7 



Lg7d4-h Ld4f6 



Sb8c6A 



»)5) 



6) 0-0 7) Ddm S| K-llil 9) Lclf4 lOi 



18) Tflel 



g5g4 g4fd Lg7dl 4- 
14) Lc3e5 



15) D£3b5A 



dTdti 



Ld4f(J 



d»icj 



11) Lf4e5 
8böd7 



12) Le5c3 
Dd8ef 



Sd7e5 

»)7)Ddlb3 8) Lc4f7+ 9) 0-0 10 ^ Lf7h5 11) Db3c2 12) Lh5g4 13)J[flfö 
'^m' Ke8e7 

»J 9) Ld5b3 



Sg8b6 Dd8g8 Le8g4 Sh6g4 Sb8e6A 



*)5) 



Lc8g4 



6) Sfäel 7) Lc4d5 8) Ld5b8 9) Kglhl 10) SeldS 11) TftfiA 

d6d5 



g5g4 d6d5 c7c6 Dd8d4-l- Dd4€4 Sg8e7 
Sonst würde W. durcli Sf3g5 einen erfolgreiche]! Ani^rifi' bekonini' ti. 
^) f4g3 wäre fehlerhaft, da VV. mit Lc4f74- und nachher Sfdeö sum 8iege gelaugte. 
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7) 1^ 8) liClfi 9) Ddlfö lO; Lf4e8 11) Kglhl 13) mh6+"l3) 3Mi5g4+ 

g5g4 g4f3 I«7d4+ Ld4e3+ f7f6 
7) c2e3 8) Lc4e6 9) PdlbS 



Ee8d7 Ed7G6A 



w. 



13) e4e5 

14) e5e6-f 

15) Lgr>f-H- 

16) Ddlb34- 

17) Db3a3 + 



13) d6d5 

14) KdTcT 

15) Kc7b6 

16) Kb6a6 



c8e6') f7e6 

w. 

7) o2c3 

8) g2g32) 

9) m^h 

10} Kg 1hl 
11; Lc4f7 
13) Lclg5 

Bei der Untersuchuug der Züge welche S. als Antwort auf 4) Lflc4 machen 
könnte, ist bemerkt worden, dasb der Zug g5g4 wegen seiner Wichtigkeit eine 
besondere Besprechung finden werde. Mit diesem Zuge giebt S. die Vertheidigung 
aof I und geht zom Angriff Uber, za eiim Angriffe von vid&dieiii BHoIge, wem 
S. den angegriffenen Springer wegzieht, der aber in eine Vorsicht verlangende Ter- 
theidlgong nrngchligt, wenn W. den Springer opfert Im erstem Fall entsteht das 



Dd8c8 
I. 

7) Sg8e7 

8) f4g3 

9) g3h2-f 

10) h6g5 

11) Ke8d7 
13) c7e6 



Oambit des ^al-vlo itncl cles Oodurane. 

1) ^e4 3) mi^ 3) Sglfa 4) Lflc4 ö) 8f3e5 6) Kelfl 
e7e& e5f4 g795 g5g4 ]>d8h4+') 

In dieser Lage empfahl Salvio Sg8f6 als Fortsetsing. Die besten ZUge sbd 
aber Sg6h6 und das sptter von Coehiane angegebene: f4f3. Da nnn auch nach 
Sg8h6 der Zog f4f3 erfolgt» so haben beide Spielweisen Aefanlichkeit 



w. 

6) 


6) sgsfe 


11) Sf7h8 


•. 

11) Sd5f8 


7) Ddlel 


7) Dh4el+ 


13) d3d3 


13) Ii8g7 


8) Eflel 


8) d7d6 


13) c3c3 


13) Lg71i8 


9) Se5f7 


9) d6d5 


14) Lclf4 


14) C7c6 


10) Lc4d5 


10) 8f6d6 


16) Sbld3 




w. 


a. 


w. 


s. 


6) — 


6) 8g8f6 


9) Lc4f74- 


9) Ee8e7 


7) Ddlel«) 


7) Dh4el+ 


ICO Ii7h5 


10) g4g8 


8) Eflel 


8) SfBe4 


11) h3h3 


11) d7d6 



») 7) 8) g2g3 9) Lclf4 10) Ddlf3 11) Dföh5 12) Dh5g6 13) Lf4d6A 

c7c6 gögi "pfB" Dd8^ DfRgfi f7g6 

«) 8) h2h4 12) Ddlb3 13)h4g5 14) Db3b5 15) SblaH 
leTgt) 0-0 h6g5 Lg7h6 c7c6A 

*) Sonst verliert 8. den Gambitbauer: 

5) 6) 0-0 I) Se5d3 8) Sd3f4 9) d2d4 10} ^c3 

Spr8h6 dTdG Lf8^ 0-0 Sb8c6 
*) Besser als f7 nehmen z. B, : 

7) Lc4f7+. 8) Lf7b 3 9) Se5d3 10) ndlel_ Oder 7) S e5f7 
Ke8e7 Sf6h5 g4g3 d7d5 
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w. 


41 


■. 


w. 


■. 


12) Sc5d3 




12) Lf8h6 


18) Lf4d6+ 


18) c7d6 


13) Sblc3 




13) Se4c3 


19) Tflf5 


19) Tg8g7 


14) d2c8 




14) Th8f8 


20) Lh5f3 


20; Sb8c6 


15) Thin 




16) Lc8f5 


21) Lf3c6 + 


21) b7c6 


16) Sd3f4 




16) Lh6f4 


A 


17) Lclf4 




17) Tf8g8 




w. 




1. 




t. 






6) Sg8h6 


10) Kf2e3 


10) f7f5 


7) d2d.i 




7) f4f3 


11) Ke3d3 


11) f5e44- 


8; g2g3 




8) Dh4n3-|- 


12) Kd3e4 


12) d7d5-|- 


9) luli2 




9) Dh3g2-|- 


13) Lc4d5 


13) f3f2+/\ 


w. 

6) — 




f. 

6; SgShe 


w. 

12) Lc4d3 


■. 

12; d7d6 


7) d2d4 




7) f4f3 


13) Se5c4 


13)- f5e4 


fe; g2g3 




b> iJü4h3-H 


14) Sc3e4 


14) Sliüf5-f- 


9) Kflf2 




9) I)h3g2+ 


15) Ke3f4 


15) Lf8h6-J- 


10) EC2e3 




10) f7f5 


16) Se4g5 


16) 0-0 


11) SblcS«) 


11) c7c6 


TeitoreiL 




Veränderungen im 8. Zuge von W. 




w. 

8) g2f:3 




f. 

(i7d6 


• 

13) Thiel 


1. 

13) Dh4h2 


9) Se5g42) . 


9) Sh6g4 


14) Ke2dl 


14) Dh2h5-i- 


10) f3g4 




10) Lc8g4 


15) Edld2 




11) DdldS 




11) I«4b3+ 


A 


12) EjFle2 




12) Lli3g2 




8) Lclf4 


9) Kflg2 


10) Lf4h6 


11) Se5d3 12)Kg2f2 


Besser för W. tat Li4 


f3g2-}- 


d7d6 


Lf8h6 


Dh4h34- Dh3e3-|-A 


nach g8 aiaben. 


8) Leihe 


9) Kflg2 


10) Lc4f7-h 


11) Lf7b3 12) Eg2f2 Verloren. 




Lf8h6 


£e8«7 


DhihB Tb8fS+ 




8) Ddlel 


9) Vlg2 
















Ö) Ddld2 


9) Dd2g2 


10) Se5d3 


11) Lele3 12j c2c3 


13) Sbld2 


f3g2-f. 


d7d6 


Sb8cb 


Lf8g7 U8d7 


0-0-oA 


8) Ddld3 


9) Leihe 


10) Se5f7 


11) SHhö Veiioren. 




d7d6 


USh6 


Tli8f8 


fög2+ 




w; 




6) SgShe 


10) Kflg2 


10) Df6f2-h 


7) Ddlel 




7) Dh4f6 


11) Sd3f2 


11) d7d6 


8) Se5d3 




8) f4f3 


12) d2d4 


12) Th8g8 


9) Delf2 




9) I3g2+ 


13) Lc4e2 


13) msA 



') 11) e4fö 12) Lc4fl 13 j Ke3e4 14) Ke4f4 15) Kf4g4 IB) Kg4h4 Verloren. 
d7d6 Sh6f5-f dGd5+ Lf8h6+ Sf5g3-|- DK2hl 
11) e4f5 12) Se5d 3 13) Ke3e4 14) K » if i 15) Kf4g4 16) Kg^5 0 

d7d6 Sh6f5-f- Lf8h6^■ Sf5e3+ DpiS^. 

«) 9) Leihe 10) Lh6£8 , 9) Se5d3 10) ^c]3f2 

dÖ^ g4l3 g4fö Lc8h3<. 
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7) d2d4 

8) Kflg2 

9) Kg2gl 

10) Lc4fi 

11) Leihe 
10) lldldS 



6) f4f3 

7) f3g2-|- 

8) Dh4h3 + 

9) SgSbG 

10) Dhdfai 

11) LfBlie 
11) c2d8 12) Leihe 



w. 

I2j Ddlg4 

13) Se5g4 

14) Lfle2 
15} a2a4 

Yertorea 

Besser als 11) LclhG ist Lei n. ciiiimiiach g3. 
13) Se5f7 14) Kglg2 16) Thlfl 

ThSfS 



12i Ph4p-l+ 
13 ) Tli8g8 
14; Lh6cl 
15; li71]5 



DhSdS d7d6 Lf8h6 Lh6ea+ ThSfS Le3d4A 
Auch Sg8fG könnfe S. im 7. Zuge thun; aiif 8) Lclfi antwortet S. dann mit 
d7d6 ; auf 8) Sedf7 mit d7d& und auf Lc4f7+ mit Ee8e7. 

8. 

6) f4f3 

7) Kc8e7 ' 



7) Lc4n-t- 

8) Lf7g8 

9) g2f3 

10) Ser)g4 

11) iog4 

12) Ddlel 



8) Th8g8 

9) ilTde 

10) Tg8g4 

11) Lc8g4 

12) Dh4h3-|- 



w. 

13) Kflgl 

14) Dele3') 

15) De3g5+ 

16) DcrndR-f- 

17) Ddbc7-i- 
Verloreu. 



s. 

13) Lf8g7 

14) Lg4f3 

15) Ke7f8 

16) Kfsn 

17) Sb8d7 



Veränderungen im 8. Zuge von W. 



8) Lf7b3 


9) d2d4 


lU) Sblc3 


Lf8g7 




d7d6 


8) d2d4 


9) Kflg2 


10) LfTgS 


f3g2+ 


d7d6 


Dhlh3|- 


8) g2f3 


9) LHgB 


10) Lg8c4 


d7d6' 


d6e6 


g4f3 


8) g2g3 




8) Dh4h3-i- 


9) Kflf2 




9) Sg8f6 


10) Lf7b3 




10) d7d6 


11) Se6f7 




11) Sf6©4 + 


8) Ddlel 


9> Kfle2 


10) Thlgl 




Dh4b3 


d7d6A 


8j Ddlel 


9) Kflg2 


10) Kg2f2 


f3g2+ 


Dli41i3+ Lf8g7 






t. 



Sf6h5 



Tb8g8 



12) Lclf4 13) Kflg2 Verloim 

f3g2+ Dh4h3+ 
12) Se5d3 Verloren. ' 



g4g3 



Verloren. 



Lc8b3-h Dh4el-H 

12) Kf2e3 

13) d2d3-) 

14) Ke3d4 



12) Lc8f5 

13) Lf8h6 + 
14j Sb8c6+ 

Verlorea 



11) Lf7g8 
Lg7eöA 



i 



6) f4f3 

7) Sc5f7 7) Sg8f6 

8) Sf7h8 8^ Sf6e4 

9) Ddlel ^) 9) f3g2+ 

Veränderungen im 8. Zuge von W. 
8) g2f3 9) Sf7h8 Verloren. 



10; 

11; 



w. 

Kflg2 
Kg2gl 



Verloren. 



10) Db4h3+ 

11) Ii8c$ + 



d7d5 



g4f3 



») 14) c2c3 15) Delg3 

«) snh8 

Dh3h6 + 

*) 9) g2g3 10) Kflel 11) Lc4n+ 12) Thlfl Vftrloreu. 
Dh4h3-1- bh3g2 KeöeT f3f24- 
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w. 

8> g2g3 


s. 

8) Dh4h3+ 




w. 

13) Kele2 


IS"! 


•. 

Bh5e5 


9) Kilf2 


9) d7d5 




14) d2d4 


14) 


Se4c3-H 


10) Lc4fl ' 


10) SfGc4 + 




15) Ke2d3 


15) 


De5el 




11) i)li.31i5 




Y erlorea 




12) Tf7n8 


12; f3f2+ 










8) d2d3 9) Kflg2 


10) Sf7e5 11) 


Kg2f2 


12) e4d5 Verloren. 






fBg2+ Th8s8 


I)h4h3-|- 


d7d6 










s. 




w. 




1. 










1 o\ 


c>DoCD 




1\ T»h4h34- 










8) Kfif2 


8) Sg8f6 




14) Lc4d5H- 


14) 


Sf6d5H- 


9; d2d3 


9) d7d6 




15) e4d5 


15 ) 


Lf8h64- 


10) Se5f7 


10) d6d5 




16) Ke3e4 


16) 


f3i24- 


11) Sf71i8 


Il)l)li5g2+ 




Verloren. 







VwÄnderungeii im 9. Zuge von W. 

9) Kf2e3 10) Ke3d3 11) Se5t7 12) Lc4d5 13) Sf'7li8 Verloren. 

Lf81i6-h d7d6 d6d5 Sf6d5 Dhäbö 

9) Lc4f7+ 10) Lf7b3 11) Kf2e8 12) Ke3d8 Verloren. 
K^e7~ Dli3g2+ IMU-^- Th6f8 



9) Sblc3 10) KföeS 11) Ke3d3 12) Se5c6 13) Ddlgl 14) Lc4ti3 Veiloreo. 





Lf8h6 Sb8c6 d7 


c6 


b7b5 


bi>b4 




1. 

6) f4f3 


14) 


w. 

Lc4e2 


t. 

14) Lh4g5+ 


7) g2i3 


7) Sg8f6 


15) 


Kd2el 


16) D]i3h4+ 


8) d2d4 


8) d7d6 


16) 


Tflf2 


16) Lg6cl 


9) Se5g4 


9) Dh4h3+ 


17) 


Ddlel 


17) I«4e2 


10) Kfiel*) 


10) Sf6g4 


18) 


Kele2 


18) Db4e4-H 


U) f3g4 


11) Lf8o7 


m 


Dcle3 


19) De4e3 + 


12) Thlfl 


12) Le7h4+ 




8. bat 1 Bauer mehr. 


13) Keld2 


13) Lc8g4 








w. 


s. 

6) lita 


15) 


w. 

Sc3d5 


t. 

15) I)g4h44- 


7) g2f3 


7) Sg8f€i 


16) 


Keldl 


16) c7c6 


8) h2h3 


8) g4h3 


17) 


Sd&c7+ 


17) Ke8d8 


9) Ddlel 


9) Dh4g5 


18) 


Sc7a8 


18) d7d6 


10) 8e5g4 


10) 8f6g4 


1«) 


De2el 


19) d5c4 


11) fö04 


11) DgÖg4 


20) 


Delb4 


20) Le7b4 


12) Dele2 


12) h7h5 


21) 


d2d4 


21) Lc8g4-h 


13) Sblc3 


13) Th8g8 


22) 


Kdld2 


22) Lh4g3 


14) £flel 


14) Lf8e7 


Verloren. 




Yerändeningen im 9. Zuge von W. 









9) d2d4 10) Se6d3 11) D dlel 12) Rflgl 13) Kglh2 Verloren. 
d7d6 Sfeh5 Sh5g3+ Th8g8 Sg3e2 



«) 10) Kflfö 11) fag4 12) Kßel 13) Thlfl 
Lc8g4 Sf6g4+ I>li3g2 LftJe7 
Hindilmeh, 8eh«c1i8pl«l. 



14) Lc4o2 15) Keld2 Verloren. 

n 
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9) Se5f7 10) Lc4d5 11) Sf7h8 12) Thlgl 13) Tglg3 14) Tg3gl VerioreiL 
d7d5 Sf6d5 Dli4g3 h31i2 h2hll>-h Lc8h3+ 

Biese Analyse ergibt, dass W. in Kachtheil kommt^ sobald er den angegrif- 
fenen Springer retten vilL Lttsst er denselben aber stehen, und sucht statt dessen 
den freien Zug zur raschen Entwickelnng seiner Figuren m benutzen, so entsteht das 

Craml>it des ACuaeio, 

welches eines der stärksteu Angriffsspiele für den Anziehenden hildet Nach dem Zuge 
4) g5g4 hat W. die Wahl «wischen 3 Zügen: Eochade, d2d4, Sblc3. Der stärkste 
und üblichste Zug ist die Bochade, welche whr hiermit zuerst erörtern woUbd. , 

1) e2e4 2) f 2f4 3) Sglia 4) Ltlc4 5) 0-0 6) Ddli'3 -) 
e7e5 



e5f4 



g5fr4 g4f3*) 



In dieser Lage hat S. scheinbar dringende Veranlassnnpr, den 
Bollwerk für das gefährdete Feld f7 so lange wie mögli« 1i /n lialteii, 
seinen Verlust möglichst theuer zu verkaufen. Dazu bieten sich 2 
und DdBfG. 



Bauer f4 als 

oder weni}j;sten> 

Zfige: mu 





6) um*) 


17) e5f6 


17) Lg7f6 


7) d2d4 


7) Dd8f6 


18) f4e5 


18) Se7d6 


8) e4e5 


8) Df6f5 


19) LL'5fC 


19) Sd5f6 


9) Sblc3 


0) Sb8c6 


20) Se4f6 + 


20) Tf8f6 


10) Sc3e2 


10) Pg8e7 


21) TflfG 


•21) De6f6 


11) Lc4d3 


11) l)töe6 


22) Ld3c4+ 


22) KVH?? 


12) c2c3 


12) Se7g6 


23j Talfl 


23) Df6e7 


13) Df3h5 


13) Lh6g7 


24) Tflf7 4- 


24) De7f7 


14) Lclf4 


14) 0-0 


25) Lc4t7 


2üj Kg7n 


15) Se2g3 


15) Sc6e7 


26) Dh5h7H-A 




16) Sg3e4 


16) I7f6 







^) Der einzige Zug, welcher gegenwärtig im Spiele Ton S. liegt Dd8e7 statt desisB 

würde docli nur anf dieselben Combi nationen führen. || 

«) 6) d2d4 7) Lc4d5 8) Tflf2 9) Ld5b3 10) c2c3 11) Sbld2 
d7d5 Lc8g4 c7c6 LI8g7 Lg7h6 ^g8e7A 
V«rÄndernngen im 7. Zuge, 
7) e4d5 8) Tfif2 9) Sbld2 10) Sd2f3 11) Ddlel 12) Sf3(12 13) Sd2e4 14) Lcffl 
Lc8g4 hm6 Qgm 8ft)e4 f7f&~ Dd8e7 föe4 ttbSd? 

16) Deld2 16)alfl 
h7h6 0-0-0 A 
Dagegen : 

6)d2d4 7)Lc4f7+ 8 ) Tflf4 4. 9) e4e5 10) Ddlh5 11) e5fG 12) Tf4g4 13) Lclh6+ 
f3g2 Ke8f7 SgSfö Lf8g7 K£7gö Lg7f6 KgSfö KSüT 
14)Tg4e4+A 



Verloren. 
0 6) 



d7d6 



7) J2d4 8) Lclf4 9) Df3f4 10)Lc4f7+ 11) e4e 5 
Lföh6 



6) 



7) Dfm 

Dd8e7 



H) T.e4f7+ 
KeÖdÖ 



KeSdd W. steht gut 



Dd8e7 

Oder: 
9) Sblc3 10) d2d4 

c7c6 W. steht gut. 
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Veräudenmg in 9. Zuge voa S. 



W. 9. W. S. 







>^'8e7 


16) Seim 


16) Se7g8 


lü) Sc3e4 


10) 


Sb8c6 


17) Lc4d3 


17; Dg6g7 


11) c2c3 


11) 




\o) Wouo 


\6) n/fio 


12) g2g4 


1«) 


Dfög6 


19) Sf6h5 


19) Pg7g5 


13) Lclf4 


13) 


Lh6f4 


20) I)f4g5 


20) h6g5 


14) Df3f4 


14) 


0-0 


21) 3b5f6+ 


Verloren. 


15) Tf Ifö 


15) 


Kg8h8 






* y erfindenuigen in 7. 


Zuge von S. 


• 




Wi 




8. 


w. 


s. 




7) 


Dd8e7 


12) Df4f8-f 


12) De7f8 


8; Lclf4 


^) 


Lh6fl 


13) Tfl fH 4- 


13) Kd8e7 


9) Dd3f4 


0) 


SbHct; 


14) Tf8e.s4- 


14) Ke7d6 


10) I.c4f7-^- 


10; 


Keödö 


15) Sbla3A 




il; Lf71i5 


U) 


Sc6d4 










s. 


w. 


s. 




7) 


d7d6 


12) Lc4c6 


12) De5e6 


8) Sblc3 


ö) 


Dd8f6 


13) Df3b7 


13) De6c6 


9) Kgihl 


9) 


Lc8o6 


14) Db7c8+ 


14) Ee8e7 


10) e4e5 


10) 


d6e5 


15) Lclf4 


Verloren. 


U) d4e5 


11) 


Df6e5 










t. 


w. 






7) 


8b8c6 


11) Tflf4 


11) IM8e7 


8) Sblc3 


8) 


Sc6d4 


12) Lc4e6 


12) d7e6 , 


9) Df3h5 


0) 




13) Talfl 


Verloren. 


10) Lclll 


10) 









Nachdem die Deckung durch den Läufer für eine günstige Fortsetzung sich 
ungenügend gezeigt bat, wollen wir die Resultate aas der Deckung mit der Dame 
auf f6 prüfen. . 

6) Dd8f6 

^ 7) e4e5 7) Df6eö 

. , 8) d2d3 8) Lf8h6 

r 9) Lcld2 9) Sg8e7«) 

10) Sblc3 10) Sb8c6 

fl) Talel 11) De5c54- 

12) Kglhl 12) Sc6d4-) 

Verftndemngen in 13. Znge von S. 

13) Lh6g5 

ilj Dh3h5 14) Dc5f5 

15) Sc3o l 15) b71i6 

16) Ld2c3 . 16) Sd4c2 

17) Se4f6 -h 17) Ke8d8 

») 9) 10) Sblc8 

D^ 

12)_^ 13) S c3d6 14) TeleS 15) Ld8b4 
d7d6 Sc6e5 d6e5 Verloren. 

12* 



13) Df3h3 

14) Db3b6 

15) Sc3e4 

16) Dh6g7 

17) Se4f6 4- 

18) Dg7g8+ 

19) TeleS + 



18) Dh5f7 

19) Tflel 

20) b2b4 

21) Sf6e4 

22) S€4g5/\ 



13) d7d5 

14) d5c4 

15) Dc5b6 

16) Tb8g8 

17) Ke8d8 

18) Se7g8 

0 



18) Sc2el 

19) Df5c5 

20) Dc5d6 

21) Dd6g6 
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Yerttiutenii^ im 10. Zage von S. 





10) C7Cd 






12) Kglhl 


12) d7d5 


13) Df3h5 


13) Dc5d6 


1.4> Lc4d5 


■1 ' V LI Ia 


1 h\ ScHd» 




1«^ Ld2c3 




17^ Tele7+*) 




w. 


s. 

b; iiiirtlo 


1 ^ c4c9 


1 ^ JL/XOct> 


8) dSdS 


8) liShG 


9) Leld2 


9) 8g8e7 


10) 8blc3 


10) c7c6 


11) Talel 


11) I)e5c5+ 


12) Kglhl 


12) d7d5 



Terflndenuig im 



15) Tele? 

16) Sc3d5 

17) Ld2f4 

18) Tflf4 



7) e4e5 

8) d2d3*) 

9) Lcld2 

10) 8blc3 

11) Talel 

12) Kglhl 

13) Ld2f4 
1-4) Lf4e3 
lö) Lc4n + 



14. Zuge von S. 
•» 

14) 0-0 

15) c6d5^) 

16) Sb8c6 

17) Lh6f4 

18) I>d6i4 
s. 

6) Dd8f6 

7) Df6e5 

8) LföhG 

9) Sg8e7' 

10) 0^ 

11) De5c5+ 

12) Sb8c6 

13) Lh6g7 

14) S(;ßa4 

15) KgSbd 



V. 




18) Te7e8+ 


18) Si8e8 


19) SdöiD -|- 


19) neoiö ) » 


20} Diiocot" 


zO bei 


21) iilel 




22) Sf6d7 + 


22) Ive6d7 










I)(l7h7 




W 


t. 


13; DiJhi) 


13) DcodD 


14; l-.c4ao 


14; liaogt) 


15) Tele7-|- 


10) JieoOo 


16) Dh6e5 


iS) Lc8d7 


17) Te7d7H- 


17) Kd8d7 


18) De5h8 


18) Lli6g7 


19) Ld5f7 


VvloieiL 




t. 




Itf; ÖCOCI 


20) Dh5R54- 


20) Se7ff6 




01N f7fn 




22) Kg8g7 


23) bi61iö-i- 




w. 


8. 



16) Le3d4 

17) Df3e4 
18, Tflfo 

19) Telfl 

20) I>e4h4 

21) Tf6f7 

22) Tflf7 

23) Tf7f5 

24) b2c3 



') 17) DbägO 18j LcGIiH Up 8(i5t4 20 j Tflf4 a 



h7g6 



KeBfö 



16) Lg7d4 

17) Se7c6 

18) Sc6e5 

19) d7d5 

20) Se5f7 

21) Tföf7 
22J Lc8f5 

23) Ld4c3 

24) ]>c5ca 



») 19) 



20)Dh5d5+ 21) LePpo -f 22) D.15e5 + 23) De5d5 f 24) Dd5d6+ 
-SF35r-, ^E^Tirr^ Kc6b6~ SMäS 



Ke8d8 1l^7 Sc6e5 Kc7c(i 

25) Dd6c5+ 26) pc5c4+ 27) Dc4c64 - 28) a2a4 
KA5a6 b7b5 Ka6aö VerEÖren. 

•) 15) 16) Dh5b6 17) ScSdSA 

Dd6e7 c6d6 

«) 8)_b2b3 9) Sh1c3 10) Kglhl 11) d2d4 12) Lc4f7 -h 
Deöal Lf8c5-|- " " ' ' 



Sg8e7 



Lc5d4 



15) Dflf4 l(^) Ld2c3 8) b2b3 9) Sblc3 10) Df8f2 II 

Ld4cd d7d6A sk»«« .«AßrfJ. Lfk^R 



13) Lcld2 14) Df3fl 
Dalfl+ Thm 



K^^lhl 



Sb8c6 äo6d4 LfScö SdietiA 



^cl by Google 
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7) e4e5 

8) d3d3 

9) Lcld2 

10) 8blc3 

11) Talel 

(Ueber 11) De5fö 
unten.) 



6J Dd8f6 

7) Df6e5 

8) Lföhß 

9) Sg8e7 

10) 8b8c6 

11) De5c5-h 
Btehe weiter 



w. 



12) Kglhl 

13) Tele7 + 

14) Sc3d5+ 

15) Df31i5 

16) Dh5h4+ 

17) Ld2f4 

18) Tflf4 



12) Sc6d4 

13) Ke8e7 •) 

14) Ke7d8 

15) Bc5fB 

16) m6 

17) Lhm 
Verloren, 



w. 


6) 


s. 

Ddöfö 


w. 

13) Diiotiö 


13) 


1. 

d7dt> 


1) e4e5 


7) 


Df6e5 


14) DIi6f4 


14) 


Sf6g4 


8) d2d3 


8) 


Lföe5 + 


15) Sc3d5 


16) 


De7d7 


9) Eglhl 


9) 


IiC5e3 


16) Talel + 


16) 


K68d8 


10) LcleS 


10) 


De5ed 


17) Tele7 


17) 


Dd7a4 


11) Df3h5 


11) 


De3e7 


18) Te7c7A 




12) SblcS 


12) 


Sg8f6 












w. 




g. 




6) 


I)d8f6 


10) Sc3e4 


10) 


0-0 


7) e4e5 


7) 


Df6i5 


11) Se4f(; 4- 


11) 


Kg8h8 


8) d2d4 


8) 


Lf8h6 


12) Lc4d3 


12) 


Df5e6 



wena 8. im ' 
9) SblcS 



7) e4e5 

8) Kglhl 

9) Sblc3 
10) d2d3 



9) 8g8e7 

s. 

6) Dd8f6 

7) Df6b6-h 

8) Lf8h6 

9) Dl)6c5 
10; I>c5e5 



13) Df3h5 

14) Lclf4/\ 

w. 

11) Sc3d5 

12) Lclf4 

13) Talel 
U) Tele7 4- 

15) Te7f7/\ 



13) Se7g8 



11) SgHr.7 

12) Lh6U 

13) De5g5 

14) Ke8d8 



In neuerer Zeit hat man die Yertheidigung wk 6) D8f6 dadoreh zn verbes- 
sern gesQcht, dass man die Bame im 11. Zuge nach T^lel nicht auf c5+ sondern 
auf £5 zieht Nachfolgend dnige Beispiele: 





6) Bd8f6 


17) Kglhl 


17) f7f5 


7) e4e5 


7) Df6e5 


18) Tel('5 


18) Dc5b4 


8) d2d3 


8) Lf8h6 


19) De2h5 


19) Db4b2 


9) Lcld2 


9) Sg8e7 


20^ Dh5h4 * 


20) Th8e8 


10) Sblc3 


10) SbÖc6 


21* Tf4f5 


21) c7c6 


11) Talel 


11) De5f5 


22) Tlofö 


22) Db3cH- 


12) Tele4 


12j Sc6e5 


23) Te5el 


23) Dclel-I- 


13) Df3e2 


13) Se5c4 


24) Dli4el 


24) Tebi'B 


14) d3c4 


14) Ke8d8 


25) c4c5 


25 d7d6 


15) Ld2f4 


15) Lh6f4 






le) Tfif4 


16) Bf5c5 + 






YerAndmng im 22. Zage. 






22) 11518 23) Dli4e7-f' 24) Sc3d5+ 25) Pe7c54- u. W. hUt mindestens Remis. 



Te8f8 Kd8e7 



c6d5 



') 13) 14) Df3h5 16) Dh5h6 16) Dh6g5 17) Sc3b5 18) Ld2e8 

6c6e7 Sd4e6 De7g5 SeSag TeHoren. 



^ci by Google 



Oder; 



w. 

22) Tf5f8 

23) Tl.Se8 4- 

24) mm 

25) c4c5 

26) Df6e7 + 

27) I>e7d6+ 



22) Db2b4 

23) Kd8e8 

24) Ke8d8 

25) Db4c3 

26) Dd8c7 

27) Kc7d8 



28) h2h3 

29) Te5f5 

30) Khlh2 

31) Tf5f8 

32) Tf8e84- 



28) b7b6 

29) Dc3el+ 

30) DeleS 

31) Lc8b7 
Verloren. 



Y&tsoäerong im 21. Zuge: 
21) Tf4f5 22) Te6e7 23) TOfe-f 24) Bh4g4j- 25; Dg4f3-|- 

d7d6 Te8e7 Kd8d7 Kd7c6 Remis. 



Veräuderuiig im 13. Zuge: 



13) ])f3e2 

14) Ld2f4 

15) Tflf4 

16) h2h4 

17) Tf4f7 



13) d7d6 

14) Lh6f4 

15) Df5g5 

16 j D[r5,c:7 
17) Bg7f7 



Yerflodemng im 12. Znge: 



12) Tele4 

13) Ld2f4 

14) Te4f4 

15) Kglhl 

16) b2b4 

17) Se3d5 

18) Df3f2 



12) d7d6 

13) Lb6f4 

14) Dfoc5 4- 

15) Lc8f5 

16) Dc5e5 

17) Sc6d4 

18) Sd4e6 



18) Lc4f7 + 

19) ddd4 

2p) De2f3-|- 
A) Df3f6/\ 



19) Tflel 

20j Tf4f5 

21) Sd5c7-|- 

22) Sc7e6 

23) Lc4cG-|- 

A 



18) Ee6f7 

19) Sedc6 

20) Ef7e6 



,19) De6g7 

20) S€7f5 

21) Ke8d7 

22) f7e6 



Offenbar aind die Akten Aber die Yertheidignng mit 6) Bd8f6 noch mditi 
gescUoBsen. Jedoch ziebt man neaerdiugs den schon frOher anagettbten Zur 
9) ])d8e7 vor, dessen Gombinationen nachfolgend erörtert werden: 





6) 


Da8e7 


11) Lclf4 


11) b7b6 


7) d2d4 


7) 


Sb8c6 


12) Sbld2 


12) Dc4e6 ' 


S) c2c3 


8) 


Sc6e5 


13) Sd2b3 


13) c7c5 


9) d4e5 


9) 


De7c5+ 


14) Taldl 


14) Lc8b7A 


10) Eglhl 


10) 


Dc5c4 




■ » - 


V. 




t. 


'w 




Yerändemogen im 8. 


Zuge von W. 






8) Lclf4 


8) 


Sc6d4 


12) Dhr)f7-h 


12) Ke8f7 


9) Df3h5 


9) 


Sd4c2 


13) Lf4g5 


13) Lf8g7 


10) Kglhl 


10) 


Sg8f6 


14) e4e5 


14) Se2al 


11) Lc4f7 + 


11) 


De7n 


15) e51'6 


A 


8) Lclf4 


8) 


8. 

Sc6a4 


w. 

15) Tflel 


8. 

15) d7d6 


9) Df3h5 


9) 


Sd4c2 


16) TeleS-f 


16) Lf6e5 


10) Kglhl 


lU) 


Sg8f6 


17) Sblc3 


17} Le5c3 


11) Dh5dl 


11) 


Sc2al 


18) b2c3 . 


18) Lc8e6 


12) Lf4g5 


12) 


Lfög7 


19) Lc4e6 


19) f7e6 


13) e4e5 


18) 


De7e5 


20) Pdlal 


A 


14) Lg5fe 


14) 


Lg7f6 
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8) Lclf4 

9) Df3h5 
10) Lf4e5 

8) Lclf4 

8) Df3f4 
Lf8h6 

8) Df3f4 
Lf8h6 



9) I^h5 
bd4e6" 



8) Sc6d4 

9) Sd4e6 
10) LfSgT 

10) Lr4eG 
I)e7c54 



9) Lc4f7+ 10) Df4f2 
Ke8d8 Lh6cl 



11) Le5ft7 

12) Lc4f7 + 

13) Db5g4 

11) Dh5c5 12) Kglh l 
LlBc6+ <l7e6 



11) Se6g7 
13) Ee8d8 
13) I>e765/V 



r3j LUeb 



11) TflCl Ni,ny„t W. den Bauer auf f7 nicht, 
De7f6 A ^^»kdeni spielt folgend: 



y) Df4f2 10) Itlcl 11) Df2e2 



IJi6cl 



Dem 



eo erlangt er doch keinen Erfolg. 



7) d2d4 

8) mna 

9) Df4c7 

10) Lc4f7+ 

11) Tflf7 
12} Sblr3 
13) Kglbl 



6) I)d8e7 

7) Sb8c6 . 

8) LföhG 

9) ueci 

10) D«7f7 

11) Ke8f7 

12) Lcle3-h 

13) U3d4 



Veränderung im 15. Zuge. 

JL. ^lf6-h 17) Tf6d6 
66 Kf7g7 Th8f8 A 



14) Talfl + 

15) Sc3d5 

16) Dc7f4 

17) Df4fÖ+ 

18) e4dö ^ 

19) c2c3 

20) Tflel 



14) Sg8f6 
15; Kf7e6 

16) Sf6d6 

17) Ke6de 

18) 8c6d8 

19) Ld465 

20) Th8e8 

A 



7; d2d4 



9),Xclf4 

i<g>i2f4 
r iiy sbic3 

13) Sc3d5 



6) Dd8e7 

7) Sb8c6 

8) Lf8h6 

9) L1i6f4 

10) Sc6d8 

11) d7d6 

12) De7d7 



13) Sd5f6-h 

14) Df4f6 

15) Tälel 

16) e4e5 

17) d4d5 

18) Tele5 



8) Lc4f7+ 
9j Sblc3 
10) i>i4e5 



13) Sg8f6 

14) Th8f8 

15) Sd8c6 

16) d6e5 

17) Sc6e7 

18) Dd7d6 

A 



8. 



8; KeödH 
9) De7e5 
10) Sc6e5 

A 



6) Dd8e7 

7) mU 7) Sb8c6 

(De7cd4> ^ d2d4 den Bauer und 
nachlior, den LSafer Lc4 zu nehmen 
ist nicht rathsam. Ebenso wenig 
7)Lfdh6*) 

Wir wollen jft/t die beiden anderen AngriÖ'szüge ((I2d4 u. Sblc3) bes])ie(lieu, 
^iiit welchen W. im 5. Zuge sein Spiel fortsetzen kann. Yon diesen ist d2d4 der 
siirkere, obgleich er 0-ü nicht erreicht 

1) 2) 3) Sglf3 4) Lflc4 5) d2d4 6) Ddlf3 

e7e5 e5f4 g7g5 gög4 g4fd 

,..Ber beste Gregenzog ist jetst 6) d7d5, oder anch mit umstellten Zagen: Sg8f6. 



Könign -täpringei'- Gambit, 



7) Lc4d6 

8) Ld5b3 

9) Lcif4 

10) Sbld2 



6) d7d5 •) 

7) c7c6 

8) BdSdi 

9) Sg8f6 
10) Lc8g4 



11) Diagä 

12) c2e3 

13) e4e6 

14) e&f6 



Yerftodemog im 14. Zage von S. 



11) Sb8d7 2 

12) Dd4c5 

13) 0-(V0 

14) Sd7l6 

A 



14) 


16) Kelfl 16) Kflel 






Td8e8H- 


Lg4e2-|- Le2gi+ 8. gibt BtetoB Schach. 






■. 




i. 




K>) dlüD 


11) l/iago 


11) ThSgS 


7) Lc4d5 


7j cycb 


1*1) UgölM 


12) Tg8g6 


8) Ld5f7 + 


öl k'ortfT 


iOJ vUSi) 


18) Kf7g8 


9) Lclf4 




X%) l^I4gO 


14) liSe? 


10) c2c3 


l\ßj liCogft 




A 
# * 




Oder: 


• 


w. 


s. 




s. 




G) d7d5 


10) e4e5 


10) Dd8d4 


7) Lc4d5 


7) c7cG 


11) e5f6 


11} Lf8b4-i- 


8) Ld517 4- 


8) Ke8t7 




A 


y) Lclf4 


■V9) Sg8f6 

Oder: 




w. 


a. 


w. 


•. 




6) d7d5 


10) LcleS 


10) Dd4f6 


7) Lc4d5 


7) c7c6 


11) Le3f4 


11) Ki7e8 


8) Ld5f7-f. 


8) Ke8f7 


12) Df3h5 + 


12) Df6g6 


9) 0-0 


9) Dd6d44- 


i:r) T)hr)c5+ 


13} Lf8ß7A 


Zöge W. 


iin 9. Zuge DfBfi-h} so muss ^ 


>. lolgend antworten 


» 


9) Df3f4-|- 10) Df4e5-|- 






Kf7e8 


Dd8e7 






w. 




w. 






6) d7d5 


14) Tflel 


14) :i^g8 


7) L64d5 


7) ag8f6 


15) Ld4f6 


15)*Lc868f 


8) O'O 


8) Sf6d5 


16) Lf6e7 


16) Df8e7 


(Besser wäre hier c7eC wodurcli eins 


17) d5e6 


17) f7e6 ^ 


der vorigen Spiele entstände.) 


18) De4b7 


18) De7c5f \ 


9) e4d5 


9) DdSfG 


19) Kplhl 


19) Dc5c6 


10"^ Lclf4 


10) Df6d4-h 


20) I)b7c6 + 


20) Sb8c6 


11; Lt4e3 


11) Dd4g7 


21) TeleG-h 


21; Ke8d7 


12) Df3e4-|- 


12) Lf8p7 


22) Te6e4 


22} Tade8 


13) Le3d4 


13} l)K7f8 


23) Sblc3/\ 




') 6) 


7) Lclf4 ö) Lc4n-f. 9) Dföhö^. A Oder: 6) 


7) 0-0 8) Kglhl 



Sb8c6 



K,^^*^« «.wi. d7d6 Üdöft) 

9) SblcS 10) Lc4n+ 11) Dföh5-H 12) 8c8d6+ 13) Dh5h44- 14) Lclf4 16) eM 

!5?6d4 Ke8n Kne7 Kd8d7 6d^ fSS 

Iß) Tnf4 17)Dh4g4jf l8)Tf4f7+ 19) Dg4g5» Oder: 

Dg7e5 Deöe6 Kd7d8 Verloren. # 

6) 7) ^r2g3 «) Lclf4 A Oder: 6) _ 7) e4e6 8) _c2w 

D81i4+ I>h4b3 DdSfii Df6b6 L£8h6 

9) Lclf4 10) Le4f7 4- 11) Lf4h6 
1517(032 Ke8e7 Verloren. 

«) 11)^ 12) Sd2e4 13) Keld2/\ 

SföeT* Dd4e4-1- 



Nun zum Zuge 5) Sblc3. 
1} e2e4 2) f2f4 3)^gira 



e7eö 



e5f4 



g6g4 g4fö 



7) Lc4(15 

8) L(lr)l)3 
'Jj Ll)3cG 

10) r)f3ü5-|- 



12) 0-0') 

13) Dh5a5 

14) Lclf4 

15) Da5a4 

16) dldö 



7) c7c6 

8) Lc8e6 

9) HeG 
10) Ke8(l7 

ii> l)(i8ti; 

Veränderung im 8. Zuge von W. 
8) Ld5f7+ 9) Df3h5+'-^) 10) d2d4 11) Lclf4 12) Lf4e5-H 
Ke8f7 Kl7g7 Lc8e6 Le6f7 Sg6f6 

NachtheiUger wären fUr S. folgende Spiele: 

6) SblcS 6) DdlfS 

g4fö 
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6) Ddl(3 
d7d6 
t. 

12) Df6g6 

13) Sb8a6 

14) l,f^h4 

15) 8g8e7 

16) Ta8d8A 

Id) Dh5g&+ 
Lf7g6A 





G) Dd8f6 


9) d2d4 


9) De5d6 


7) Sc3d5 


7) Dltieö 


10) c4or> 


10) Dd6c6 


8) c2c3 


8) Lf8b6 


Ii; Lc4b6/\^ 


w. 


t. 

G) Lf8h6 


12) Tflf4 


1. 

12) Sg8f6 


7) d2d4 


7) Sb8cG 


13) DU5g5+ 


13) Kg7f7 


8) 0-0 


8) Sc6d4 


14) Talfl 


14; Kl"7e8 


9) Lc4f7H- 


9} Ke8f7 


16) Tr4f6 


15) Bdde? 


10) Df3]i^+ 


10) Kf7g7 


16) Sc3d6A 


11) Lelf4 


11) Lli6f4 






s. 


w. 


•. 




6) Sb8c6 


13) Dg5b4 


13) Se6f4 


7) d2d4 


7) Sc6d4 


14) Tflf4 


14) Lf8c5-h 


8) Lc4f7-{- 


8) Kest7 


15) Kglhl 


15) d7d6 


9) Df;31i5-J- 


^r; Kf7g7 


16) Sc3d5 


16) Lc5d4 


10) 0-0 


10) bgStG 


17) sar)fG 


17) Ld4f6 


11) l)h5gr)-|- 


11) Kg7f7 


18) Talfl 


Verloren. 


12) Lclf4 


12) SiUeG 







versuchen: 



Wie das Opfer des Springeis so könnte W. im 5. Zuge auch folgendes Spiel 

n.hp.n : ^ 



1) e2e4 2) f2f4 3) Sgl f 3 4) Lf lc4 6) T.o4f7+ 

e7e^ eöf4 g7g5 gög4 KeSf7 

Das Spiel wendet sieb aber bei geeignetem Yerfalireii scbnell m Gimsteii des 
Kafihziehenden. Folgendes ist die richtige Vertheidigimg: 



•) 12) e4e5 13) DhofB 14) Lclf4 15) 0-0 16) l)2c3 



Utm Lföb4 Sg8e7 LbieS 

s) 9) d2d4 10) e4e5 11) Lclf4 12) Lf4g5 

SgSfö Lf8g7 Th8e8 Dd8d4 
Blnchbuh, SchachapieU 



Sbite6A 
13) Lg5f8 
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6) S^eS- f- 7) Ddlg4 8) Dg4f4 9) Se6c4 10 ) 0-0 ll) d2dS 18) I)f4g3 
Kf7e8 Sg8f6i) d7d6 Sb8e6 LfiBg? Le8e6 ' Dd8e7A 

Hier endet die Analyse derjenigen Gruppe des Springergambits, wo W. im 4. 
Zage den Länfer zieht Weniger mannigfaltig ist diejenige, wo W. im 4. Zuge mit 
Ii2h4 sdnen Angriff fortsetzt In diesem Falle hat W. kerne andere HOi^chkeit 
einer guten Gestaltung seines S)>iels als mit g5g4, da alle andern Zflge, wie sich 
auch bei oberflächlicher Untersuchung ergeben wird (ähnliche Spiele sind schon 
erörtert worden") verderblich sin*] Nach gSgl kann W. seinen angegriffeneu Königs- 
springer entweder auf gf) odi r aut stellen. Im erstem Falle entsteht das Gambit 
des Allgaier ; im zweiten das des Kieseritzky (von Andern gleichfall& AUgaier genannt). 



GrAmbit de« A^iliraier. 



1) e2e4 2) f2f4 3) Sglf3 4) h21i4 ö) Sf3gö 



e5f4 g7gö g5g4 
unter theoretisch gebildeten Spielern selten tot, da W. 



e7e5 

Dieses Spiel kommt 
gleich im Anfange eine Figur ohne hhdfinglichen Ersatz opfert 



6) Sg5f7 

7'^ Ddlg4 
S) Dg'lt4 
9) Df4f3 

Verändenmg im 
9) Lflc4-H 10) Df4f6 11) Kelfl 
Kf7g7 Ld6g8-|- ThSföA 



5) h7h6-) 

6) Ke8t7 
7; Sg8f6 

8) Lf8d6=*) 

9) Sb8c6 

9. Zuge von W. 



10) c2c3 

11) DfM'I 

12) Df2f3 

13) d2d3 



10) Sc6e5 

11) Se5g4 

12) Dd8e7 

13) De7eöA 



*) Weniger gut ist: 

7) 8) Dg4h5 -|- 9) Sf 5f7 10 ) PhSed -j- 11) Dc5h8 12)J-0 13) SbldJ 14) Tflft 

ßd8f& Keöe7 DföH" Df7e6») SgSfS d7d6 cTcO Sb8d7 

15) d2d4 16) e4e5 17) d4er) 18 ) b2b8 19)JLcla3+ 20) Tfim 21) '1W7 22) Talel -t- A ' 
De6i7 d6e5 8d7e5 Seög6 Ke7e8 Sgübö »bSH 

•) Der einzig richtige Zug, ■/. Ti. 
6) _ 6) Lflc4 l)j\M4 8) Lc-lj4 9) Jifgf) 10) g5gG^ 11) Lf4d6_ 12) Lc4n+ 
hihö Sg8h6 17 Ii; 'f6g5 ShOf7 Sf7d6 "cTdG Ke8e7 

13) 0^ 14) Lnd5 15) üdlcl IG) Dcl^ 17) g6g7 
Ddöa5 Ke7e8 Ke8d8 LfBeJ' Verloren. 

(3 der: 

6) 6> JJaig4 7) I)g4f5. 8) Dfog6+ 9) Dg(ig5-h 10) Dg5e5+ 11) De5b8 12) Lfle2 
am hlhb ff;g5 Ke8e7 Ke7e8 Dd8e7 De7e4+ De4g2 

13) Dh8h5+ 14) Dhöfö A 

Ke8d8 * j. 

«) Dieser Zug, welcher in andern Spielen die eigeueu Figuren vorstellt, iat hier 
merkwürdigerweise von entscheidender Wichtigkeit. W. hat seinen Springer nnn vergeh- 
Uch geoprarty und wird aus dem Angreifenden der Angegriffene. 

•) Richtiger Ist Kc7iS: 
10) Ii) De6h8 12) Dh8c3 1») 0-0 14) dada 16) mu _ 
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YerindernDg im 1. Zuge ton W. 








w. 

\ T f 1 ,1 ♦ 1 
1) JLllnl -f- 


rj\ A'7 AK. 




w. 

13) Sblc3 


g. 

13) Le7b4 


8) Lcida-^- 


8) Kt7e8 




14) Ddle2 


14) Dd8h4 


9) ü2a4 


9) i4f3 




15) Lcle3 


15) Sg8h6 


10) g2f3 


10) Lf8e7 




16) Sc3b5 


16) Lb4a5 


11) 0-0 


11) g4g3 






Yerlorea. 


12) ioi4 


12} HDbO 


Oder: 
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W. 




7) Lflc4 + 


7) d7d5 


■ 


12) Kelfl 


13) Sg8fS 


8) Lc4d5+ 


8) Kf7e8 




13) Thlh5 


13) Sf6d5 


9) d2d4 


9) f4f3 




14; Th4g4 


14) Lc8g4 


10) g2f3 


10) Lf8e7 




15) Ddlg4 


16) Sd6e7A 


11) f3f4 


11) Le7h44- 






Viel wichtiger ist das 










Oamblt ac 










1) e2e4 2) f2f4 3j Sglf3 


4) h2h4 5) Sf3e5 






e7e5 e5f4 


g7g5 


gbgi 





(Dasselbe rtihrt nh^v keineswegs von diesem Spieler und Forscher her, sondern 
nur eine einzige S{)iel\seibe desselueu.) 

Dieser Angriff ist ein in so weit bewährter, dass dadurch der Gambitbauer 
wieder erobert wii d, nur da^s der Anziehende im Kieseritzky-Gambit durch den 
L. Panteenschen Zug 5) Lf8g7 den Angriff dabei einbOsst 

Wir werden die Gegenzüge (Sg8t(>, d7d6, h7b5, Ddde7, LIBeT nnd Lf8g7) 
nachfolgend bespreehen. 

5) 6) Lflc4 7)Lc4d5 8)e4d5 9) Se5g4^) 10 ) Sg4f8 
8g8f6») d7d5-) Sf6d5 Lf8e7^) Th8g8 Dd8dö/\ 



W. 

5 — 

6) Lflc4 

7) e4d5*) 

8) d2d4 

9) Ddldd*^) 



i. 

6) Sg8f6 

6) d7d5 

7) Lf8d6 

8) Dd8o7 

9) U6e5 



10) d4e5 

11) Keldl 

12) Dd3c3 

13) Sblc3 

14) Thiel + 



10) De7e5-|- 

11) LcSfö 

12) De5c3 

13) Sf6hö 

14) Ke8d8 



') Grenügt nicht vollständig, verwickelt aber das Spiel sehr. 

«) (i) 7) d-2.14 8) ÖGr>f7_9) KelfL lü) Lc4d3 (Bilguer lässt 9) Ddle2ziehen. 

Dd8e7 d7d6 De7e44- dödö und S. besser stehen.) 

Dagegen 8) Lc4ff4 - 9) Lelf4 10) d4e6^- 11) eSeS 12) e6d74- 13) Lf7d5 Oder: 

Ke8d8 dr>e5 Lc8d7 KdSc-S SbHd7 e7e6A 

11) Lf7d5 12) Lf4j5 13) Lg5c7 14)_e5e6 15) Ddld4 16| Dd4f« 

Sftidö Kd8c8 Sd5e7 Ld7e6 ThHgH Le6c4 

^) Auf 8) Dd8d5 folgt Ddlo2 und W. gcwiuut dcu Gambitbauer. 

') Jiesser ist vielleicht für W. im 9. Zuge zu rochiren. •''•) Das Uebliche. 

•*) ßilguer hat weder 9) Ddlb3 noch 9) Sblc3, sondern blos Lclf4 und 0-0. 

^ ^clf4 10)_0-0 11) Tflf4 Oder: 9) 0-0_ 10) d.le,2^ 11) Kglh2 12) Kh2hl 

Sfdh5 ShDfi tlföA Ld'jeö De7c5+ g4ga-e . ~Sf6g4 

13; Tflf4 14) TUfi 15) Ddle2 (Bilguer IftaBt 14) Do&f2 nehmen, wa» S. dureh e5e6 

S?4f24- g33 Jjc8fö die bessere Position verschafft.) 

S. könnte indes8 spielen: 9) 0-0 1 0) d4e5 11) Kglh2 12) Ddle2 oder Lc4e2 

Ld6eö De7e5+ Sföhö Dcöe7 n. wurde, wie es scheint, 

im Vortheil sein. 

18* 
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w. 

15) Telfl 

16) g2f3 

17) Lcle3 



Konigg'iiprinyer- Gamhit. 



15) f4f3 

16) g4f3 

17) Lf5g4 



Im 14. Zuge kann W. mit Erfolg Sc3b5 

Aul 11) Sf664 antwortet 12) Tblfl. 
w. s 

8) — 8) Ddöe7 

9) Sblc3 9) Ld6e5 

10) d4e5 10) De7e5+ 

11) Bdl62 11) De5e2 + 

Yeränderung im 8. Zuge von S. 



w. g 
18) Kdld2 18) Sb8d7 

W. hat zwar einen Bauer weniger, 
•teht aber besser, und wird ihn wieder 
gewinnen, 

ziehen. 

w. 1. 

12) Sc3e2 12) f4f3 

13) g2f:i 13) g4f3 

14) Se2d4 

Qambitbauer geht verloren. 



w. 



8) — 

9) d4e5 

10) Sblc3 

11) Lclf4 

12) Lt4g5 

w. 

6) - 

6) Lflc4 

7) e4d5 

8) d2d4 

9) 0-0 



5) - 

6) Lflc4 

7) e4d5 

8) d2d4 

9) Lc4b5H- 
(Sc5g4 statt Lc4b5+ 

10) döc6 

11) Se5c6 

12) Lb5c6-|- 

13) Lcöaö 

14) Thlh2 

15) Kelfö 

16) Kf2gl 



8) Ld6e5 

9) Sf6h5 

10) Sh5g3 

11) Sg3hl 

12) Dd8d7 
f. 

5) Sg8f6 

6) d7d5 

7) Lf8d6 

8) Sf6h5 

9) J)d8h4 



13) Sc3e4 

14) Se4f6+ 

15) Lg5h6-|- 

16) d5d6+^ 



13) Dd7f6 

14) Ke8f8 

15) Kf8e7 



10) Ddlel 

11) Tflel 

12) Lc4d3 



Oder 



10) Dh4el •) 

11) 0-0 

12) Tf8e8 
(Der Gambitbeuer ist wob! nicht so 

halten.) 



5) Sg8f6 

6) d7d5 

7) Ii8d6 

8) 8l6h5 

9) c7c6-) 
wUro iiiclit gut) 

10; b7c6 

11) Sb8c6(Aiich i'2)Lc8d7 

12) Ke8f8 gewinnt.) 

13) Sh5g3 

14) Dd8e7-h 

15) Sg3e4 -h 

16) g4g3 



17) Tii2hl 

18) Ddlfl 

19) Lclf4 

20) Dflf4 

21) Df4fl 

22) Kglhl 

23) Dtlf3 

24) Khlgl 

25) Df3a3H- 

26) La8f3=*) 

27) Kglfl 

28) Kfle2 



17) Se4f2 

18) Sf2hl 

19) Ld6f4 

20) De7el + 

21) Dele3 + 

22) De3d4 

23) Dd4h4^ 

24) Lc8g4 

25) Kf8g8 

26) Dh4h2+ 

27) Dh2hl+ 

28) Dhlg2/\ 



>) Dh4e7 nutst niehts. 

W. 8. 

9 ) — 9) Ke8f8 

10) SblcS 10) Sh5g3 

11) Thlgl 11) Dd8h4 

12) Lclf4 12)St?3h5-f 

(Auf f7f6 folgt 13) Ddld3 ) 

13) g2g3 18» Dh4h2 

14) Lf4h6 + 14) Kf8g^ Oder . . 
10) Sblc3 11 ; 0-0 12) Lclf 4' 13) LtieS 14) Tflf?-!- 

Dd8e7 De7h4 Ldöeö 



15) 
16) 
17) 
18) 
19) 
20) 
21) 



pr1p:3 Kmi 
26) Da3e3 27) Kglfl 28) De3gl Verloren. 
Ph4h2+ Dh2hl+ Lg4e2+ 



Lh6e3 
Le3f2 
d4e5 

Tglg4 + 

Ddlg4 

Lf2d4 

Sc3e4 A 

16) mm^ 

Öh5f6 



15) 8h5g3 

16) Ld6ed 

17) Sg3h5 

18) I^c8-4 
If») Sli5g7 
20) h7h5 

16) Scde4A 
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Veränderung im 14. Zuge von W. 

14) Kelf2 15) Ddlhl Oder: 
Sg3hl-h Lc8f5 und gewinnt 

15) 16) Kf2el l7 )Keldl 18) La8f3 19)g2f3 20) Dhlgl 21) Sblc3 2 2) Sc3e2 

g4g3-h D<18e7-|- Lc8g4+ Lg4f3-|- Tb8g8 Tg8g6 Tg6]i6 Th6h4a.gew. 
Oder: 20) SblcS 21) Dhlgl 22) Sc3e 2 23)c2c4 



g3g2 


De7hl 


T)li4hi Tg8g3 und gewimit. Es sebeliit 


also für W. besser aof 8) Sf6h& 


mit 9) 0-0 (statt Lc4b5+) m erwidern. 




s. 


w. 


s. 




5) Sg8f6 


14) Lböc4 


14) De6e7 


6; Lflc4 


G) dTdO 


(Auf De6f5 folgt dasselbe.) 


7) e4d5 


7) Lf8d6 


l5) Lc4f7 4- 


15) KeBfd 


8) d2d4 


8) 8f6h5 


16) Ii7b5 


16) Lc7e5 


9) SblcS*) 


9) ]N8e7 


17) d4e5 


17) De7e5+ 


10) Lc4b5-|- 


10) c7c6') 


18) Ddle2 


18) De5h5 


11) d5c6 


11) 1j7c6 


19) Lclf4 


19) Lc8f5 


12) Sc3d5 


12) De7e6 


20) 0-0 


20) Sb8d7 


13) Sdöc7 + 


13) LdSc? 


21) Lf4h6 + 


YerbreD* 



Oder 

19) 20) Lf4h6+ 21j 0-0 22) De2f2 23) Df2c5 24) Tflf5 25)Tf5pr) 26}Te5e7 27)Talel 

Lc8a6 Kf8g8 Dh^c54- Sb8d7 Sd7c5 Sc5e4 SeltG s76h5 Verloren. 
5) 6)d2d4 7) Se5d3 8)Lclf4 9) Ddle2 U)) r2c3 Il)g2g3 12 )Lflg2 13)Sbld2 

Sg8f6 d7d6 Sf6e4 Dd8e7 Lf8g7 b7h5 df)d5 f7f5 Lc8eGA 
5) 6 ) S e5gl ( schwacher) 7 )Ddle2 8)Sblc3 9 j De2e7 + 1 0) Thlh2 1 1) Sg4e5 1 2) d2d4 

Sg8f6 Sf6e4 



5) - 

6) Se5g4 

7) d2d3 

8) Lclf4 

9j Ddle2+ 

10) SgifG-H 

11) Lf4c7 -f- 



Dd8e7 
s 

5) Sg8f6 

6) Sf6e4 

7) Se4g3 

8) Sgdhl 

9) Dd8e7 
10) Ee8d8 



Se4g3 Lf8e7 d7dö 

w. 

12; Sfüd5-f 
13) Sd5e7 
. 14) De2g4 

15) Dg4f4 

16) Df4f7 



B) - 

9) Lfle2 
10) Ddld2 
U)Sbld2 
13) Sg4f6 + 



8. 



11) Kd8c7 

Als schw^her fOr S. güt 8) Dd8e7+ z. B. 8) 

Dd8e7 
w. 

8) Dd8e7 13) Sf6d5 

9) De7bl-f ^) 
lOj Dbld2 + 

11) Sg3hl 

12) Ke8d8 



c7c6 Sg3f5A 
8. 

12) Kc7d8 

13) Lf8e7 

14) d7d6 
16) Tb8g8 
16) Le7h4+ 

A 



9) Lfle2 = 
De7e2+ 



14) 0-0-0 

15) Telfl 

16) Lf4c7-|-/\ 



13-} Lf8e7 

14) Shif2 

15) Le7h4 



M Dieser im B i 1 g u c r nicht besprochene Zug ist incorrekt 

«J 10) 11) 0^ 12) d4c5 13; Kglhf 

Ke8f8 LdÖeö I)o7c;-)+ De5e7A 
=•) 9) 10; Lf4g5 11) c2c3 12) Sg4fB-h la) 6fbdö+ 14) Sbld2 15) Le2fö+ 

gpKT SiTETH- 653^ KSeT KiTdT S36d5 KdSS 

16) d3d4+ 17) a8a44- 18) Ddle2+ Oder: 10) 11) Sg4f6-t- 12) Sfee4 



Kc5b5 Kb5ab* V»'rloren. 

13) Le2h5+ 14) Ddlfd 15) Sblc3 16) 0-0 0 A 

KHgS De5e6 c7g6 



f7f6 



KeSn 



De7e5 
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Deckt W. im 10. Zuge das Schach mit dem LiQfer, so kOmite folgen: 



10) Lf4d2 

11) Ld2c3 

12) Sg4f6 -I- 
13' Sf6(l5 
14; Sblc3 



10) mwi 

11) Lf8b4 

12) Ke8d8 

13) Lb4c34- 

14) Sg3hl 



15) Talbl 

16) Ddld2 

17) Tblb4 

18) Dd2f4 



8. 



15) Db2a3 

16) ThSga 
17 c7c6 
lö) c6d5 



6) - 

6) Se5g4 

7) d2d4 

8) Sg4f2 

9) Ddlf3 



5) d7d6(DaBEinfaeh8te.)10) Sblc3 

11) Lflb5 

12) Lb5c6 

13) Sc3e2 

14) Dfdgd 



6) Lf8e7 

7) Le7h4 -(- 

8) Dd8g5 

9) Lh4g3 

1. 

(vennckelt f r dsdTdß) 

5) h7h5 

6) Sg8h6 

7) d7d6 



5) — 

6) Lflc4 

7) d2d4 

(Auf 7) Lf867 folgt Lclfi u. W. be 
kommt ein gutes Spiel.) 

8) 8e5d3 8) f4fS 

Yerändenmg im 10. Zuge: 
w. t. 



10) Lclg5 
n) h4g5 

12) Ddld3 

13) 8bld2 



10) Le7g5'') 

11) DdSgS 

12) I»g5d2+ 

13) Sh6g8 



9) 
10) 

11) 
12) 

13) 



g2f3^) 
LcleS 
Keld2 
Ddlf3 
Df3f4 



14) Sd3f4 
16) f3g4 

16) Kem= 



10) 8b8c6-) 

11) Lc8d7 

12) b7c6 

13) Ld7g4 



9) Lf8e7* 

10) Le7ii4-i- 

11) g4f3 

12) Lc8g4 

13) Sb8c6^) 



14) h6h4 

15) Lc8g4 
8.w]i.d.Baa 



0 8) 9) Sblc3 10) lvelf2 11) Ddld3 Oder: 8)_ 9) Sblc3 10) LfWS 

Dd8l6 CE^+ Sg8€7 Lli4g3 Sgö» SbSrf 



11) Le8f3 



») lOJ 11) Lcld2 12) 0-0-0 13/ Df3g3 ( Bilgtter hat Sf2g4, was nicht eatschei 

SgSm ThBgg Lc8g4 dcnd scheint.) 

*) 9) g^g3 (faUeh.) 10, old5 11) Lclf4 12) Kclß 13) Thiele Oder: 10) Lc4d5 



Öh6fö 



L£öd6*) Sföd4 Ke8f8A 



d6dö 
11) Ld5b3 

«) 9) 10) üdlfB 11) Df3f2 12) 0-0 13) täblc3 14) e4e5/ \ 

g4f8 Lc8g4 Dd8e7 l'PR c7c5~ 

») Z. B. 14; Sblc3 15) Le3d4 Ld4h8 17> SdUfi lö) Sc3d5/\ 

Sc6d4 TM^ Lg5f44. DaggS' 

•) 10) ^11) Ddlfa 12) h4g5 13) Thlh5 14) Keld2 15) Df3f6 

g4f3 Le7g5 Dd8g5 Dg5gl4- Lc8g4 — 



•) 11) 12) Lfic6 13) [.e6h8 H) Tlllha 15 ) liAUt 16) Dft'>3 4. 17) Kaldl 18) DcSh« 18) Dh*» 

8014 69i«9 S^agS Ln«T L«7h4 8tM-|- flf^ ftCI 
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». 

5; ilTliö 


w. 

14) SblcS 


6) Lflc4 


6) Th8h7») 


15) e4e& 


7) <l2d4 


7) UfS*) 


16) Sd3f4 




8) d7d6 


17) d4e5 


d) Sfl5dd 


9> Lf8e7 


18) Taigl 


10) um 


10) Le7h4+ 


19) Lo3f4 


11) Keld2 


11) g4f3 


20) Thlhö 


12) Ddlf3 


12) Lc8g4 


21) efx'O 


13) Df3f4 


13) Dd8f6 


22) Lc4e6A 



14) c7cG 

15) Df6f4 

16) d6e5 

17) Lh4g5 

18) Lg5f4 

19) Th7g7 

20) Sb8d7 

21) f7e6 



yerändenuigen im 8. Zuge von W. 



S'; 



9) Se5c6=^) 

10) Lclf4 

11) SbleS 

12) d4d5 

13) Ddld4 

14) f4e3 

15) Dd4a3 
16} e4e5«) 

17) Üd3h7 

18) Kelfl 



6) Lflc4 

7) d2d4 

8) 8e5f7 

9) Lc4f7-i- 



8) Sb8c6*) 
9> d7c6 

10) Dd8e7 

11) Lc8e6 

12) (H)>0 

13) Kc8b8 

14) c6c5 

15) lA'rM 

16) De7e5 

17) De5e3+ 

18) Sg8ii6 

t. 

5) h7h5 

6) Th8h7 

7) d7d6 (statt f4f3) 

8) Th7f7 

9) Ke8f7 



5) 6) Lflc4 7) Se5f7 8) Lc4f7-»- 

Ii71i5 Xh8k7 Th7£7 Ke8f7 



19) Dh7d3') 
20j Ki ll 2 
21) Thlgl 

23) Tftlel 

23) Se3dl 

24) K£2g3 

25) Kg3f2 

26) Kf2fl 

27) Kflf2 

28) Kf2fl 



10) Lclf4 

11) (hO 

12) g2g3 

13) Tflf4 

Wi iMit eine 
geringere Kräfte. 
9) d2d4 10) g2f3 

f4f3 d7d6A 



19) Do3c5 

20) lÄ^iiiS 

21) m5 

32) De&fe 

23) Ld6g3 + 

24) f5f4+ 

25) Df6h4 -h 
2iVi l)!,41i34- 

27) l>hah2-h 

28) g4g3A 



10^, Lt8h6 
11; K17g7 

12) LhGt4 

13) Lc8e6 
gute Stellmig, aber 



') Der Thurm steht liier übel. 
. '^i Zieht S. Lf8e7 ao könnte sieb folgendes Spiel entspinnen: 
?)ij2d4 8) Lelf4 9) ^2g3 10) Thlh5 11) LeiH- f 12) LffhS 18) Stfg6 -H 14) 8g6f4 

Lföe7 Le7h4+ hMp;iy Th7h5 Ke8f8 Tg^4 
15)SMc3 16) Sf4d5 17)Ddlg4+ 18) Sc8d5 A 
Dd8^ SfBdö Kg7h8 



•) Wenigür gut als g2f3. 

♦) 8)^ 9) Sc5d3 10) d^a.-) 11) e4e5 Q^^j.. 8) 

d7d6 ' ^ ' - 



^. LcSeG Leüd7 

")Sblc3 12) Sc3d5A 

SlS 

") ») 8e5g6 10) c2c3 11) Lclg5 
16)^ U8gT SP« ng6 

Lg7h8A 
*) 16) 0^0 
0§B6 

*)19)JDh7e4 20) 8c3e4 

bTböA 



9) Lclf4 10) d4e5 

Lf8d6 Ld6e5 Sg8e7 



12) e4e5 13) Lc4d3 14) LdSm 15) Ddld3 
d7d5 Lc8fö g6f5 Dd8d7 
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5) mSel*) 

6) d7d6 

7) f7f5 

Yerftüdening im 6. Zuge TOa S. 



6) d2d42) 

7) Se5g4 

8) Sg4f2 



7) Lflc4 

8) Sblc3 

9) Lc4f7-H 
10) Lclf4 



6) f7f5 

7) Sg8f6 

8) d7d6 

9) KpPd8 
10) Sb8d7 



9) Lclf4 9) f5e4 

10) d4d5 

Hierdurch wird der Bauer auf e4 
isolirt nnd dem Angriff preisj 



11) Lf7b3 

12) Se5f7 

13) Sf7g5 

14) SgöeeA 



11) Kd8e8 

12) Th8g8 

13) Tg8g7 



6) Lflc4 

7) Kelfl 

8) T.c4dr) 
9j d2d4 

10) g2g3 

11) g3f4 



5) Lf8e7 

6) Le7h4-h 

7) d7d5 

8) SK8h6 

9) Lliiga 

10) Dd8f6^) 

11) Lg5f4 



12) Kflg2 

13) Lclf4 

14) Thlfl 

15) Ldüf7-H 

16) Se6f7 

17) DdldS 
16) 8blc3 A *) 



12) c7cr> 

13) Df6£4 

14) Df4g5 

15) Sh6f7 

16) Dgöh5 

17) Th8g8 



Veränderung im 7. Zuge von S. 



7) Kelfl 8, Siagi 9) Ddlg4 10) Dg4f4 11) Thlii4/\ 



Sg8h6 



ShGK4 



d7d5 



d5c4 



Kimmt W. im 6. Ztige den Bauer mit dem Springer, so entsteht folgendei SpieL 



6) Se5g4 

7) Sg4f2 

8) d2d4 

NimniL W 
starken Angriff 



6) migi 

7) Dg4g7 

8) Dg7h8 

9) Keldl 

10) Lfle2 

11) Tlilh4 

12) Kdle2 



9) Lh4g3 
10) Sg8f6 



5) Lf8e7 9) Ddlf3 

6) Lo7h4-|- 10) Sblc3 

7) d7d6 11) Lcld2 

8) Dd8g5 u. W. gewinnt den Bauer wieder. 

im 6. Zuge den Bauer mit der Dame, so bekommt S. einen sehr 
z. B. 



6) Lf8e7 

6) d7d6 

7) d6e5 

8) Lo71i4 + 

9) Lc8g4-|- 

10) Dd8g5 

11) Lg4c2+ 

12) Dgög2+ 



13) Ee2d3 

14) c2c3 

15) Kd3c2 

16) Kc2dl 

17) Kdlc2 

18) Kc2dl 

19) Db8f6 

20) Th4hl 



13) Sb8c6 

14) 0-0-0+ 

15) I)g2e4+ 

16) Pe4f3 + 

17) Df3d3 + 

18) Sg8h6 

19) Sh6f5 

20) f4f3 A 



') Auch nidit genügend. 

2) 6) Se5g4 7) Sg4f2 8) I>dlhö+ 9) Dh5f5 

f7fö f5e4~ Ke8d8 e4e3 oder SgSfG A 

»; 10) 11) Thlhö 12) LdöH-f 13) LclhÜ/\ 

f4ga LgöEe Ke8e7 

*) 18) 19) SndÖ-l- 20) Tfin+ 21)e4e5 22) Dd3c4 4. 

g4g3 isisa7 ssm issss 
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Konigih-Sprmger-Gimtiit. 1U5 

Bin Ii den L. Paulsenscben Zog ö)Lf8g7f obgleich den Gambitbauer verlierend, 

erhält S. ein starkes Spiel: 

b) Sf3e5 6) Se5g4 7) Sg4f2 8) d2d3 9^ Lfle2 10) Ii41i5 11) d3e4 
Lf8g7 d7d5 Sg8e7 0-0 f7f5 löei 

Dies ist der stärkste An^ff von S. nach I'aulsen's Verfahren; die Züge von 
W. sclieinen uns geeignet, weichen aber von denen der Autoren ab. 
7) Sg4f2 8) Sf2e4 9 Sblc3') 10) d2d3 11) Lfle2 12) Sc3e4 13) Lclf4 

d5e4 Sg8f6 ~ 0-0 Tf8e8 Sf6e4 Lc8f5 

5) Sf3e5 6)_d2a4 1) Lflc4 8) e4U5^ 9) UlU (Auf 7) d7d6 folgt Se5f7 mit 

Lf8g7 Sg8f6 d7d5 0-0 S16h:> überwiegendem Angriff.) 

5j Sf3e5 G) d2^ 7) Lflc4 8 )e4d5 9 ) 0-0 1 0)d5c6 1 \J Se5c6 12)Lclf4 

Lf8g7 Sg8f6-) d7d5 0-0 c7r5 Vi ^b5} Sb8c6 b7c6 Sf6h5A 
Rochirt S. im 7. Zage statt d7d5 zu ziehen, so kömiteu folgende Spiele 
entstehen : 



W. ■. W. 8, 

7) Lflc4 7) 0-0 12)h4g5 12) bl6h7 

8) Se5n 8)Dd8e7^) 13)Ddld3 13) Sh7g5 

9) Sf7g5H-*) 9)d7d5 14)Lb3d5 14) Lc8e6 

10) Lc4b3 10)h7h6 15)Ld5b7 15)De7b4+A 

11) e4e5 Il)h6g5 



7) Lflc4 8 )Se5f7 9) Lc4f7-h I0)e4e5 Il) c2c4 12) Lcle3 l3)Ddlg4^) 14) h4h5 
0-0 Tf8f7 Kg8f7 Sf6d5 Sc5e3 f4e3 Kf7g8 h7li6A 
5) S[3e5 6)d2d4 7) Sblr3 8) Se5d3 9)Lclf4«) 10) Sc3e4 ll)Sd3f2 12) Lfld3 
Lf8g7 Sg8f6 ~^d7d6 0-0 Sf6e4 Tf8e8 d6d5 Im /\ 

Nachdem wir das T.äiifer- und Springer-Gambit erörtert haben, bleibt noch das 
Thurmbanpr-Ganibit ührifz. eine Eröffnung, die, ihrer Schwäche wegen, in der Pnuus 
nur höchät selten vorkommt 

1) ege4 2) fm 3) haM 

Offenbar wiQ W. durch diese Ert)i&niiig die Unterstlltniiig des Gembitbaaem 

mit g7g5 verhindern. Indess wird der Königsflügel von W. dadurch sehr geschwächt 
und der Angriff geht, da W. zugleich in der Entwickelnng znrttckbleibt) schnell 
Mi Schwarz über. 

') Ob dio \Vf !7T)-dime dea Springers fIS zix empfehlen, darüber gehen die Melnangen 
noch sehr ausemamier. 

') Max Lange bat darauf aufmerksam gemacht, dass man statt 5) LfBg? zu siebenf 
auch durch folgende Umstellung zu denselben Combinattonen gelangen kann: 

5)Sßo5 6)Lfic4 7) e4d5 

Sgöfti d7d5 Lf8g7 
*i Auf 8) SblcS folgt gleichfUls Dd8e7. 
*) 9) SHeS Oder 9) e4c5 1 0 0-0 

Kg8h8 d7dö De7f7 oder d5o4. 
•) 13 ) 0 04 - 
Kf^g8 

Auf 9) SdSfft folgt gleichfalls 9) Sf6e4. 

Hiradtbacfa, Scbaduplel. 14 
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Köntga-Spr Inger 'Oamhit, 



3) — 3) Lf8e7 (am besten.) 8) Lf lc4 8) Lc8g4 

4) Ddlg4 4) d7d5 9) Dtab? 9) Dd8d6 

5) Dg4f4 5) d5e4 10) Db7b3 ') 10) Sb8c6 

6) Bf4e4 6) Sg8f6 W. kann das Spiel nicht halten. 

7) De4f3 7) 0-0 

Yerfiiidentng im 6. Zuge von W. 
6) Lflc4 7) Sblc3 

SgSfe Iie7d6A 

3) — 3) Lf8e7 7) c2c4 7) Sd5e3 

4) Sglf3 ^ 4) Sg816 8. Lcle3 8) t4e3 

5) d2d32) Ö) d7d5 9) d3d4 9) LcÖg4A 

6) e4dö 6) Sf6d5 

Zieht W. im 3. Zuge weder den Läufer noch den Springer noch den Thurm- 
bauer, sondern die Dame, so entsteht eine Spielweise, welche den Nftmen führt: 

1) ege4 2) UU 
e7e5 e5f4 

3) Ddlg4 4) Dg4f4 5) e4e5 6) d2d4 7) Sglfö 8) Sblc3 

d7d5 Lf8d6 Dd8e7 f7f6 Sb8d7 c7c6 S. ßfceht gut 

3) Ddlf3 4) Df3f2 5) Kelf2 6) Kf2f3 7) Tlilg l 

Dd8h4+ Dh4f2+ Lf8c54- Lc5gl g7g5A 
Auch könnte "W. statt 4) Pf3f2 : g2g3 ziehen, nm den Angriff mOglich lange 
festzuhalten. S. muss 4) f4g3 nehmen, worauf ö) h2g3 folgt. 

Dli4fü 

Hiermit schliesseii wir die Analyse des Königsgambit. Offenbar enthält das 
angenommene Gambit die btürksten Ancrriffe und geistreichsten Combiuatiüuen, wes- 
wegen es als die Krone des Schachspiels zu betrachten ist. 

Zum Schlusb des Konigfi-Gambit noch ein kurzer Bückblick auf dasselbe. 
Das Eönigsläufer- und Königsspringergambit bind in sofern als höhere Potenzen des 
lAnfer- und Springerspiels ajixaieheiii all ihr durch die Stellung des Läufers anf 
c4 sich kundgebender Angriff bedeutende Yerstarkung durch das AbdrfiQgen des 
femdlichen KGnigsbanem von seiner Linie orihült Beim KönigS'Gambit gelangt die 
Ansieht PhilidorX dass der EOoigsspringer hinter dem Königsllalierbauer stehen 
müsse, zur wirklichen Geltung. Das Königsspringer-Gambit flberragt das Eönigs- 
Läufer-Gambit sehr weit an Mannichfaltigkeit dei* Formen. Der Angreifende 
hat die Wahl zwischen zwei Spielweisen: 1) EntAveder im 4. Zuge den Königs- 
läufer nach c4 zu ziehen, oder 2) den zur Unterstützung des Ganibitbauem 
auf g5 vorgerückten Königsspringerbauer mit seinem Tliurmbauer auf h4 anzugreifen. 
Im letzteren Falle bleibt für den Nachziehenden blos das Weiterrücken des ange- 
giiffenen Springferbauern von g5 nach gi übrig, wodurch W. seinen geopferten 
Bauer wieder erobeit. Im erstem Falle dagegen (auf 4) Lflc4 nämlich) kann 
S. entweder Lf8g7 ziehen, oder den Bauer g4 nach g5 vnnicken. Im letstern 
Falle ist W. gezwungen, den Springer zu opfern (Muzio-Gambit), ohne den Gewinn 
oder auch nur das Bemis nachweisbar erzwhigen zu können. 



•) Auf Db7a8 folgt Sb8c6 femer auf Da8b7 »etat 8 sein Spiel mitDdftgd^ ft>rt uad 
gewinnt *) 5) e4e5 

^ j . -Li by Google 



FruMZÖitUcheH iipiel. 



Bisher hatten wir den Fall besprochen, wo der Kachzielieiide auf eM g^eieh- 
übUs den Efimgsbaner 2 Schritte Mit Wir haben eine grosse ÄniaU lebhafter 

Angriffe kenneu lernen, die sich an diese Eröffnung knüpfen. Um die daxma ent- 
stehenden Gefahren zu nmgeheu, hat man 8ich in der Theorie und Praxis vielfiush 
mit anderen Gegenzügen auf e2e4 beschäftigt^ welche wir jetzt erörtern wollen. 
Zu bemerken ist noch, dass alle Spiele, welche auf e2e4 mcht mit e7e5 antworten, 
ebenso wie alle Eröffnungen ausser der mit dem Königsbauer 2 Schritte, den Namen 
geschlossene Spiele führen, weil sie im Anfange duixh den auf eO oder d5 
stehenden Bauer die Wirksamkeit der gegnerischen Offiziere gewissermussen einengen, 
und keine so lebhafte Angriffsbewegung gestatten. Diese geringere Augriffsthätigkeit 
ist zugleich der Grund, weswegen die Reihefolge der AnfangszUge sich oft weniger 
ans innerer Kothwendigkeit' herleiten iSsst, und die Analyse sieb lange tSdki so wie 
bei den bisher abgehandelten offenen Spielen in Eiuzdheiten vertiefen kann, 
sondern am f&glicbsten sieb anf eine allgemeine Skizzirang beschrftnkt Biese Par- 
tien verlangen em ausdaamdes feines Stellungsspiel, und passen daher, weil die 
Folgen der Züge verborgen liegen, nicht für schwache Spieler. 

Frauzösisclies Spiel« 
l) ege4 
e7€6 



Die'^es 


Spiel ist 


vollkommen sicher und 


nach unserer Ansicht die eialsdiste 


\ ertheidigung für S. 








2) d2d4 S) e4d5 


4) c2c4') 6jLcld2 6) 


Ddle2 7) c4d5 8) 


Sbld2 


d7d5 


e6d5 


Lf8b4+ Ddöe7-i- 


Lc8e6 Lb4d2-h 


LeödöA 


2) d2d4 3) e4d5 


4) c2c4 5) Lcld2 6) Ddle2 7) Ld2b4 8) SblcS 


d7d6 


e6dö 


Lf8b4-|- Dd8e7+ 


Lc3e6 De7b4+ 


Sg8föA 


w. 




i. 


w. 


8. 


2) d2d4 




2) d7d5 


9) a2a3 


9) döc4 < 


3) e4d6 




3) e6d5 


10) UlQi 


10) Le6c4 


4) c2ci 




4} Uab4 + 


11) I>b3c4 


11) TI3e8 + 


5) SblcS 




5) 8g8f6 


12) lidSeS 


12) I)b4cS+ 


6] DdlbS 




6) Sb8c6 


•Id) b2G3 


13) SI6d& 


7) Sglf3 




7) Lc8e6 


W. hat den Aniug Terloren. 


8) Lcld2 




8) 0-0 






W. 




8. 


w. 


8. 


2) d2d4 




2) d7d5 


7> Sglf3 


7) Sg8e7 


3) e4d5 




3) Dd8d5 (Nicht gut.) 


8) LfldS 


8) De4g4 


4) c2e4 




4) Lf8b4+ 


9) 0-0 


9) Lb4c3 


5) SblcS 




5} Dd&64+^ 


10) b2b3 • 


10) Bg4b5 


6) LeleS 




6) f7f5 


11) b2c3 A 




w. 




8. 


W 


8. 


2) d2d4 




2) dTdö 


8) Ddlb3 


8) c5d4 


3} e4e53s 




3} c7c5 


9) c3d4 


9) c6c5 


4) Ltibo-I- 




4) Sb8c6 


10) Lcle3 


10) Ta8c8 


5) Lb5c6+ 




5) b7c6 


11) Sblc3 


11) f7f6*) 


6) c2c3 




6) Dd8b6 


S* bekommt einen 


iFreibanerIm 


7) Sgl£3 




7) Lc8ae 


Centrom. 



»iZnfirüh. «) 6) Ddlc2 7) Lfld3 8) SglfSA 

Ddöaö Sg8f6 SbHcf> 
') Ungünstig. *) Dieser Zug ist zur Sprengung der weissen Bauern nöthig. 

14* 
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FrmiäkiMhM Spiet. 



cöd4 c6c5 



Veraiideruiii? im 8. Zuge von W. 
8) Sbld2 9) C3d4 10) Sd2b3 11) Sf3d4 12 j Lcld2 13) Sd4e2 14) f2f4 lö}Sb3cl 

.... "HmT Lföb4+ Sg8e7 Se7c6 Db6e3 Ö^7\ 

s. 

10) Ii8e7 

11) f6e5 

12) Sc6e5 

13) Tc8cl 

14) Db6d4-h 



3) d2d4 

3) e4e5 

4) c2c3 

5) f2f4 

6) Sglf3 

7) Lfle2 

8) a2a3 

9) b2b4 



2) d7d50 

3) c7c5 

4) Sb8c6 

5) Dd8b6 

6) Lr8d7 

7) Taöcö 

8) nfs 

9) c5d4 

8. 

2) d7d5 

3) e6d& 

4) c7c5 

5) Sb8c6 

6) Sg8f6 

7) I)d8b6 



Lf8b44- Sg8e7 Se7c6 
10) c3d4 



11) M 

12) f4e5 

13) Sf3e5 

14) Ddlcl 

15) Kglhl 



6) DdlbS 

9) Db3b6 

10) Lflb5 4- 

11) Dböd7+ 



15) I>d4e5 
A 

i. 

6) Sc6a5 

9) a7b6 

10) Lc8d7 

11) Ke8d7 



2) f2f4^) 

3) e4d5 

4) sgira 

5) d2d4 

6) c2c3 

7) Lcle3 

Gewöhulich wird diese Spielweise folgendermassen eingeleitet: 
2) d2d4 3) e4d5^ 4) Sglf3 5) Lfld3 6) 0-0 7)Sblc3=^ 

' d7d5 e6d5 SgSfö Lf8d6 0-0 Sb8c6 
im 7. Zuge statt Sblc3 aucli c2c4 ziehen kann, wodurch S. zu dem Vertheidigunp- 
zuge 7) c7c6 veranlasst wüi'de, so ist es besser, weuu S. im 5. Zuge Lc8e6 
oder c7c5 ziebt namentiich empfehlen ivir Lc8e6 : 



Da indess W. 



2) d2d4' 

3) e4d5 

4) Sglf3 

5) Lfld3 

6) Sf3g5 

2) d2d4 3) Sblc3 

d7d5 d5e4 

3) Sblc3 4) a2a3 



8. 

2) d7d5 

3) e6d5 

4) Sg8f6 

5) LeReG 

6) Ddtid7 

4) Sc3e4 

Lfse7 

5) b2c3 



8. 

7) LfSde 

8) 0-0 

9) f7e6 

10) Sb8c6 = 



Lf8b4 Lb4c3+ d5e4 



w. 

7) 0-0 * 

8) Tflel 

9) Sg5e6 

10) Ddle2 .^^ ^„^^^ 

Oder: 6) 0-0 7)Sblc3 8) Lclgo 9) Ddld2 
T,f8d6 
5f Sgif3 Oder 

SgSfe 
6) Ddlg4 



0-0 Sbdd7 



c7c6 



^i<silia.iiisch.e» Spiel« 
# 1) cge4 

.e7c5 

Diese Eröffnung ist für S. verwickelter alB die voilier 
3) c2c4*) 3) Sglf3 4) Sblc3 5) d2d3 = 
8b8c6 Sc6d4 e7e6 



SgSeT 



«) Auf c7c5 zieht VV. d4d5. 
«) Dieser Zug ist weniger gut als d2d4. 
2) c2c4 3) d2d4 4) _e4e5 5) Lflc4 6) Lc]g5 7) Sblc3_=- 

c7c6 d7d5 d"5c4 Sg8c7 Dd8d7 Se7d5 
») 3) Lfld3 4) Ld3e 4 5) Lelgö G) L gjfG 7) Sglf3 

d6e4 Ögöfö Lf8e7 Le7f6 c7cö 
b2b4 littst mcbts und kostet dnen Bauer obne Ersatz dafür, 
nicht IQ empfehlen. 



Aber auch c2c4 ist 



Sicilianischeti Spiel. 

2) I2f4 3) Sglfö 4) liflea' ) 6) dgdS =r Od«r S) 

e7ee Sb8c6 d7d5 d&e4 d7d5 

2) Lflc4 3) Sblc3 4j a2a4 5) d2d3 
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4) e4d5 



6) Lclgö 7) Lg5h4 8) Lh4g3= 



e7e6 &7a6 


Sb8c6 Sg8e7 (od f6 od. Scöb4) Dd8c7 


Se7g6 Ii8d6 






w. 




z) Lfic4 


2) a7a6 


6) e4d5 


6) e6d5 


3) a2a4 


3) e7e6 


7) Lc4e2 


7) c5d4 


4) SblcS 


4) Sg8e7 


8) Ddld4 


8) Sb8c6 


5) d2d4 


6) d7d5 




wii 








3) d2d4 


2) C5d4 


7) Lclg5 


7) Sb8c6 


3) SglfS^ 


3) e7e6^) 


8) f2f4 


8) Lb4e7 


4) Sf3d4 


4) Sg8f6*) 


- 9) Sb5d6 


9) a7a6 


5) Sblc3 


5) Lf8b4 


10) e4e5 


10) Sf6e8 


6) Sd4b5 


6) 0-0 


11) Lp:5e7 


11) Dd8e7 






12) Sc3e4 


12) f7fö 



durfte hu 6. Zuge nicht den Bauer (8f6e4) nehmen, weil folgt: 

6) 7) Ddld4 8) b2c3 9) Sb5d6+ 10) Dd4c5 

Sf6e4 Lb4c3+ Se4f6 Ke8f8 

Veränderung im 5. Zuge. 

5)LÜd3 6) LcleS 7) e4d6 8) 0-0 
Sb8eg d7d6 66d5 Li8d6 = 



2) Sglf3 (besser als 2) e7e6 8} Sfdd4 

3) d2d4 l'fle^-y 3) d7d6 (scblechter als 9) ai4b8 

4) e6d5 ) 10) Lflc4 

5) c5d4 11) 0-0 



6) I)d8d5 



4) e4d5 

5) c2c4 

6) c4d5 

7) Ddld4 7) Dd5d4 
Yerändemnf? m 5. Zuge: 

5) Lflb5+ 6) Q-OA 
8b8c6 



8) Ii8c6 

9) Le5b6 

10) Sg8f8 

11) M 



1) c2c3 5) eieS würde tSx W. wie ■ehon geaeigt» niebt gut sein. 

<) 8) Ddi(14 und W. hStte einen Zug verloren, da die Dame nach dl rarüdc mnss. 

Sb8c6 

Auf Lflc4 folgt 3) e7e6. 

») Hir r könnte S. clurcli cIp') kann w^en Dd8a5 nicht genommen werden) den Bauer 
au balten suchen. Z. B, 2) a2d4 3) Sglf3 4) Lf lc4 

^ e7e5 DSS^ 
8) e7e6 gibt ein gleiches Spiel, das identisch ist mit 2) Sglfö. 

«) 4) 6) Sd4b5 6) Sh5d6+ 7) DdldG 8) Dd6g8 A Dagegen 4) 

SbSoG a7a6 • LfödG l>d»e7 SBScF 

5 Sflibö ß) Lclf4 7) Sblc3 8) Sbr)a3 
d7d6 Lc8e6~ a7ab" Sgöfß 
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2) Sglfö 3) 8blc8 4) Lflc4 

Sb8c6 e7e6 a7a6 

2) Sblc3 3) SglfH 4) _g2g3 5) d2d:i 6^ Lflg2 7) Sc3e4 

6706 Sb8c6 d7d5 Lf8e7 dö&4 Sg8f6 



X>ajxienb£iiiei' g^eg^eu Köiii£^8l>a.ii.ei% 

1) €gei 2) e*dft 
d7d5 

Dieses Spiel ist für S. nicht zu enipfelilcn. Er veilieit ein ieiiipo, wenn er 
den Bauer mit der Dame wiedernimmt, oder einen IJauer. Doch muss W. geuau 
die vorgeselniebeneii Zuge machen, weil soubt der liauer wieder verloren geht, oder 
wenn nach 2) SgSfG den Bauer mit c2c4 decken will, durch 
3) 4) d5c6 5) SglfS 6) d2d3 die Lage von S. sich verbessert 



:7c6 Sb8c6 



2) - 

3) Lflb5 + 

4) Lb5c4 

5) Lc4b3 

6) f2t3 



e7e5 
s. 

2) SgSfG 

3) Lc8d7 

4) b7b5 

5) Ld7g4') 

6) Lg4f5 



Lc8f5 



Veränderung un 6. Zuge von S. 
w. t. 

6) Lg4c8 



6) = 

7) Ddle2 

8) Sblc3 

9) a2a4 

w. 

2) - 

3) Lf lb5 -f- 

4) Lb5c4 
&) Lc4b3 
6) f2fö 



7) Lc8a6 

8) Dd8d7 

9) böb4 

2) Sg8f6 

3) Lc8d7 

4) b7b5 

5) Ld7g4 

6) Lg4c8 



7) Ddle2 

8) c2cl 

9) Sblc3 
10) Sc3e4A 



10} Sc3b5 

11) De2bÖ 

12) a4b5 

13) c^r } /\ 

w. 

7) Ddle2 

8) c2c4 

9) d5c6 

10) c4b5 

11) l)e2e3A 



i. 

7) a7a6 

8) c7c8 

9) b5b4 



10) La6b& 
11} l>dtb5 
12) 8b8d7 



7) a7a6 

8) c7c6 

9) Sb8c6 
10) Sc6d4 



Ausserdem könnte W. anch mit Aufgabe des Bauern durch 
2) 3) d2d4 4) c2c4 em gutes Spiel, aber ohne besondem Yortbeil erlaageo. 

Sg8f6 SflBdö 

Ftancketto« 

1} egc4 2) dgd4 
bTM Le8b7 

Diese Spietart ist nicht zu empfehlen. 8) LfldS 4) f2f4 5) ^5 6) c2c3 

e7e6^) d7dö*) c7c6 S«8h6 



») 5) 6) tt2a3 7 ) f2t3 ö) Sblc3 9) d2d3 10) Lbaa4+ 11) Sc3e4A 

a7ii& tdTgJ £pS EeSä? "BBT lEgdT" 

*) 3) 4)_f2ffi 5) @e4 6) Ddle 2 7) Sglf3 8) 0-0 9) c2d3 

nf5 fr)p4 SgSfl» Sb8e6 8e(>b4 Sii33 

•) 4; ö) Ddle2 

nf5 



Ji^ianckstto, III 

3) Lfld3 4) f2f4 5) Sglf;} G; Lcle3 7) c2c4 8) Sblc3 9) Ddle 2 
g7g& Lf8g7 d7d6 Sb8d7 e7e6 Sg8e7 0-0 
Veränderung im 5. Zuge von S. 
5) 6) c2c3 7) LcleS 8) Sbld2 9) 0-0 



e7e6 c7c(f 


d7d6 8g8e7 






w. 


i. 




t. 


3) LfldS 


3) f7f5 


9) T)h5g4 


9) Lg2hl 


4; e4f5 


4) Lb7g2 


10) h2h4 


10) Lhlb7 


5) Ddlh5+ 


5) g7g6 


11) h4h5 


11) Kg8i8 


6) f5g6 


6) Lf8g7 ^ 


12) h5h6 


12) Lg7f6 


7) g6hH- 


7) Ee8f8 


A 




8) h788D-|- 


8) Ef8g8 







X>aineii8prinsei* vefiren KOiiise»bariierw 

1) ege4 
Sl>8e6 

Dies Spiel ist gleichfalls nicht gOnstig l&r S. und daher tmg^hr&ncfaUGh. 
2) d2d4 3) d4e5 4) f2f4A 

e7e5 Sc6e6 
i) Am 3) d4d5 4) Lffld3 6) c2c4 6) f2ttA 
e7e5 Sc6e7 d7d6 tlfb 
Hiennit schliesseD die Spide TOm KOoigsbMier. 



IL Spiele vom Damenbauer. 

Die aiu häutigsten vorkoinineude Kiuüüung dieser Art besteht im 

Samengambit. 

1) dÄdl^ 2) cgc4 

d;dr» 

Das Damengambit hat das Eigentliüraliclie, dass der Gambit baucr, im Gegen- 
»atze zum Königsgambit, nicht halthar ist, ohne dass darum die Annahme dfti 
Damengambits gerade entschiedene Nachtlieile Iiättc. Indcss, da sok-herweiRe kein 
Grund vorhanden ist, den Damenbauer gegen den Dumeuläuferbauer ku tauschen, 
so ninuat man gewölHdich das Bamoigiuttbit nicht an. Andi m iiiifl«rer Banlelhiiig 
werden wir zaerst das abgelehnte and dann das angenommene Damengambit erSrtern. 

^l>^elelmteB I>ajiieiigajnf>tt. 

2) 3) Sblc3 4) Lclf4 5) e2e3_ 6) Sglf3 7) a2a3 _ 

e7e6*> Sg8f6 a7a6 c7c5 &b3c6 Lf8e7 ^ 



2) 8) Sblc8 


4) Sglfä 5) e2e3 


6) a2a3 




67e6 Sg8f6 


c7c5 Sb8c6 






2) . 8) c4d5 


4) e2e3 5; Sblc3 6) e3d4 7) Lflc4 




C7c6 Dd8d5 


c5d4 Dd5a5 


e7e6 LfSdü 




2) 8) c4d5 


4) Sblc3 5) Ddld4 6) Sc3b6 7) Sglfa 




c7c5 J>d8d6 


Dd&d4 c6d4 


Sb8a6 e7e6 




w. 


i. 


w. 


1. 




2) c7c5 


5) c5c6 


5) b7c6 


3) d4c5 


3) d5c4 


6) DalcG 


6) Ta8b8 


(Statt d4c6 mÜMte d5d4 geschehen.) 


7) Dc6c4^ 


4) Ddla4+ 


4) Sb8d7 






1. 




s. 




2) c7c5 


7) b*2b4 


7) a7a5 


3) d4c5 


3) Dd8a5-|- 


8) I-cld2 


8) ar)l)4 


4) T)rHd2 


4) Da5d2-|- 


9) Ld2b4 


9) Ta8a4 


5) Sbld2 


5) d5c4 


10) a2a3A 




6) Sd2c4 


6) Sb8d7 






w. 


•. 


w. 


t. 




2) c7c5 


8) Lcle3 


8) a7a5 


3) d4c5 


3) d5d4 


9) b4b5 


9) Sb8d7 


4) t>2h4 


4) e7e5 


10) c5c6 


10) b7fe6 


5) Sglfö 


5) f7f6 


11) bÖc6 


11) Sd7c& 


C) e2e3 


6) d4e3 






7) Ddidd-h 


' 7) Ke8d8 




- 



*) Der beste Gegenzug. Dadurcli kommen Stellungen heraus wie bei dem französischeo 
Spiel. 
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2) 3) d4c5 4) b2b4 4) b4b5 ö) Sglfö 6) Lcla3 

c7c5 



död4 



3) d4c5 

4) 1)21)4 

5) Sgll'ü 

6) Ddld4 



a7a5 

8. 

2) c7c5 
3; d5d4 

4) a7a5 

5) aab4 

6) Dd8dl 



e7e5 



BddcT = 



w. 

7) Sf3d4 
8, SdlbH 
Ö) SbXd2 



(e5 



s 

7) e7< 

8) Lc8e6 

9) Sb8d7 



Ddld4 6) Dd8dl 

Weniger zu empfehlen ist es füi* W, im 5. Zuge Ijclb2 zu zielieu: 

IT. I. W. 



3) d4c5 

4) b2b4 

5) Lclb2 

6) a2a3 



2) c7cr) 

3) d6d4 
i) a7a5 

5) e7e6 

6) a5b4 



7> a3b4 

8) Lb2al 

9) Da3ai+ 

10) Pa4a3 

11) b4c5 



S. kann im 2. Zöge auch c7c6 spielen^ olme Verlust zu erleiden z. B.: 
2) c2c4 3) SblcS 4) e2e8 5) DdlbS _ 

c7c6 Sg8f6 Lc8f5 Dd8b6 ^ 

Dagegen sind folgende Spie] weisen fOr S. nachthefliger: 



7) TaSal 

8) b7b6 

9) Lced7 

10) b6c5 

11) Dd8c7A 



3) SblcS 

4) 62eä 

5) Ddlb3 



2) c7c6 

3) Sg8f6 

4) Lc8fö 

5) I)d8d7 



6) SglfS 6) e766 

7) Sf3c5 7) Dd7c7 

8) c4d5 8) eedö 
W. iBt etwas entwickelter. 



2) c7c0 

3) dr>c4 

4) b7b5 

5) c6b5 

6) Sb8c6 

7) Lc8d7 

Eü is»t zu bemerken, dass weim im uu^t 
S. durch b7bG die feindlichen Bauern sprengt. 



3) Sblc3 

4) e2e3 

5) Sc3b5 

6) Ddlf3 

7) Df3c6 + 



8) De6a6 
9; Lrld2 

10) a2a4 

11) a4b5 

12) Da6b5 

13) b2b3A 
bgelehnten Bameugambit W. c4cÖ zieht 



8) o7p6 

9) Sg8fG 

10) I)d8b6 

11) Db6b5 

12) Ld7b5 



Kach den Zflgen 1) d2d4 2) c2c4 kann W. B6in Spiel ^tweder mit e2e3 

d7d6 d5c4 (was für das Beste gütj oder mitSblc3 
oder mit e3e4 fortsetzen. Kacbfolgend die Analyse dieser Zflge: 

2) 3) e2e3 4) Lflc4 ^ 5) e3d4 6) Sglf3 7) 0-0 8) Lclg5 

d5c4 



e7e5<) e5d4 



Lf8d6 Sg8f6 0-0 



') Das Richtige nach Annahme des Damettgtaabits. Das« der Bauer auf c4 nicht sn 

Imlteu ist, zeigen folgende Spiele: 

'^)^ 4) a2a4 5) a4b5 G) Ddl^ Oder; 3) ^2e3 4) a2a4 5) a4b5 ü) b2b3 7) b3c4 
b71>5 ^604" Yerlömi. bibö Lc8d7 L.d7b5 DdSdö Lb5c4 

«) Ddla4-4. 
Verloren. 

') Nach d4e5 tauacht S. die Dame und erlangt das bessere Spiel, 
ninchbacli, SdndiiqtM. 15 
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3) e2e3 

4) Lflc4 

5) e3d4 

6) BdlbS 



2) 



döc4 



3) e2e3 



2) d5c4 7) Sgle2 

3) e7e5 8) Sblc3 

4) e5d4 9) Le4b3 

5) Sg8f6 

6) Dd8e7+ 

4) Lflc4 f)j _Ddlb3 

W. stellt besser. 



I. 

7) De7bi+ 

8) Db4b3 

9) Lf8e7 



3) e2e3 

4) Lflc4 

5) e3d4 



3) e2e8 

4) Iilc4 

5) e3d4 

6) Sgle2 

7) LcleS 



e7e6 
f. 

2) d5c4 

3) c7c5 

4) c5d4 

5) Sb8c6 

1. 

2) d5c4 

3) c7c& 

4) e5d4 

5) Sb8cG 

6) e7e5 

7) e5d4 



w, 

6) Sgle2 

7) d4d5 

8) b2b3 

9) a2a4A 
w. 

8) Se2d4 

9) Le3d4 

10) Lc4e2 

11) Üdld2 

12) Sbld2 

A 



6) e7e5 

7) Sc6a& 

8) a7a6 



8) Sc6d4 

9) Dd8e7+ 

10) De7b4+ 

11) Db4d2+ 

12) Sg8e7 



ISIan sieht aus dieser Eröi-terung, dass das aiigüiioniraene Damengambit den 
Anziehenden, wenn er mit e2e3 fortfährt ein guteb Spiel verschafft^ welches aber 
einer sehr geschickten Hand bedarf, um wirkliche Vortheile daraus /.u entwickeh. 
Untersuchen wir jetzt die Züge 3) Sblc3 und 3) e2e4. 

2) 3) Sblc3 4) e2e3 6) Lflc4 6) e3d4 _ 

dÖc4 ^f6 e7e5 e5d4 Lf8d6 
2) 3) Sblc3 4) e2e4 5) d4d6 6) Lclg.") 7) Lflc4 ZiemUcb gleich. 



d&c4 
w. 

3) Sble3 

4) d4e5 

5) Sc3dl 

6) 62e4 



SgSfö e7e5 



c7c6 



Lf8d6 



0*0 



3) Sblc3 




4) d4d5 




5) e2e4 




2) 


3) Sblcä 


d5c4 


c7c6 


2) 


3) Sblc3 


döc4 


c7c5 



t. 

2) döc4 

3) e7e5 

4) Dd8dl-|- 

5) Sb8c6 

6) Sc6e5 

8. 

2) d5c4 

3) e7e5 

4) c7c6 
6) Sg8f6 

4) a2a4 5) d4e5 G) Sc3dl 
e7e5 i)d8dl-h = 



7) Lelf4 

8) Lf4e5 

9) Iilc4 



6) Lclgö 

7) e4d5 

8) Lflc4 



7) um 

8) Ld6e5 

9) Sg8e7 



f. 

6) e6d6 

7) Lc8f5 

8) liBde 



W. bat einen Firdbaner. 



e7e6 e6d5 Lf8d6 Sg8e7 
Aus dieser Analyse erhellt, dass auch Sble3 bei gewissen Gegenzügen von S. 
dem Angreifenden eine günstigere Stellung verschafft j doch ist er schon schwächer 
als e2e3. 



Nicht gut. 



^ j . ^ci by Google « 



Da»M»gambit. 
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3) e2e4 

4) d4d5 

6) Lflc4») 
6) SglfS 



7) eif5 7) Lc8f5 

8) 0-0 8) 0-0 

9) Sf3g5 9) IM8e7 

W. lud ein gutes SpieL 



Wir kommea jeUt zum Zuge 3) e2e4. 

3) d564 
8) e7e5*) 

4) 1715 

5) Sg8f6 

6) LfBd6 

Oder: 

5) Sblc3 6) e4f5 7) Lflc4 8) Sgle2 9) 0-0 ^ 

8g8f6 Lc8f5 Lf8d6 0-0 Sb8d7 
Schon bei oberflftchlicher Hetraditung zeigt sich, dass es für W. lucht so 
gut vf&ee, im 4. Zuge statt d4d5 zu zieheu, mit d4e5 den feindlichen Kdmgsbaner 
zu nehmen, da W. sok-licrwcise die I'ochade verliert; indess ist es aach 80 imm^Ma 
möglich die Partie zu halteu, wie nachfolgeade Spiele darthuu: 



w. 


s. 

2) d5c4 


w. 


8. 

ß\ T,>Q»I 1 

6^ Lcög4-t- 


a) e2e4 


3) e7e5 


7) Iile2 


7) 0-0-0+ 


4) d465 


4) Ddfidl+ 


8) Lcld2 


8) Lg4e2+ 


5) Keldl 


5) Sb8c6 


9) @gl62 


9) Lföb4 


(Dies ist der beste Zug für S.) 






w. 


8. 


w. 


s. 




2) d5c4 


i ) r\l) ILO 


1 ) " 1 Cd 


3) e2e4 


3) o7e5 


S) Lflf4 

V» J -X J 1 J. ^ 


8) b7bfS 


4) (14 c5 


4) Dd8dl-h 


9) Lc4ü3 


9) b5b4 


5) Keldl 


5) Sb8d7 


10) Sc3e2 


10) Sc5e4 


6) föf4 


e) Sd7c5 


11) IiCleS 




Weniger gut ist 


es fdr S. im o. 


Zage Lc8e6 oder d7d5 zn zu 


iien. 




s. 


w. 


s. 




2) d5ci 


7) Sbld2 


7) b7b5 


3) e2e4 


3) e7e5 


8) a2a4 


8) c7c6 


4) d4e5 


4) Dd8dl + 


9) a4b5 


9) c6bö 


5) Keldl 


5) Lc8e6 


10) b2b3/\ 




6) f2f4 


6) gTgß 




Veränderung in» 


5. Zuge von S. 






w. 


s. 


w. 






5) b7b5 


10) Sc3d5 


10) lSd8d8 


6) a2a4 


6) c7c6 


11) Lcld2 


11) c4c3 


7) a4b5 


7) c6b5 


12) Lfla6 


12) Sb8a6 


8) Sblc3 


8) Lc8a6 


13) Ld2gö-f A 




9) b2b3 


9) b5b4 




Andere Ztige von S. sind: 






w. 






8. 




2) d5c4 


6) Lc4e6 


6) Lc8e6 


3) e2e4 


3) tlfb^) 


7) Db3ee+ 


7) LI8e7 


4) Lflc4 


4) f5e4 


8) De6e4A 


5) DdlbS 


5) e7e6 







«) Das Richtigste. 4) d4d5 5) Lflcl 6 Sglfö 7) S£Be5 8) Lclfi. 

Hfo Sg8f6 "f5e4' Lf8d6 
Schwächer iat; 5)j34f5_ 6; Sblc3 7) Lflc4 » 

L^8fö gb8d7 Sd7b6 
') Nidit gut, ebenso wie die andern GegenzQge c7c5 und b7b5. 
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Veränderung im 4. Zuge von "W. 















4) «415 ^) 




4) LeSfö 


9) 


Talbl 


9) Dg4e4 


5) Lflc4 




5) Sg8f6 


10) 


Tbldl 


10) Sb8d7 


6) DdlbS 




6) Dd8d4 


11) 


Lc4t7 -h 


11) Ke8d8 


7) LcleS 




7) DiMg4 


12) 


«2föA 




8) Sgle2 




8) Lf6bl 

Oder: 








w. 




•. 




w. 




4) e4ro 




4) Lc8i5 


11) 


JLC4DO 


11) a7ab 


5) Lflc4 




5) !>g8i6 


IJ) 




12) b7c6 








XXJJ 


Drilh54- 


13) ff7ir6 


7) 0-0 




7) Sn8(:6 


14) 


LiAoeo 


14) InHgo 


8) Sblc3 




8) Le4d5 , 


15) 




15) Tg8g7 


9) Sc3a5 




9) Si6d5 


16) 


Ueöcb-h 


16) Ddoui 


10) Se2c3 




10) Sd5b6 


17) 


üc6e4/\ 


w. 




f. 




w. 








2) d5c4 


6> 

^/ 


*-'l'X V0 




3) e2e4 




3) c7c5 


TS 

7) 


a2a4 


7; eodd 


4) d4d5 




4) e7e6 


8) 


e4a5 


8) LiSdo 


6) Iiflc4 




5) SgSf 6 




sgli3 


9) 0-0 


CNinunt 6. e6d5 ao mmmt W. MB wieder.) 


10) 


t\ e\ K 

0-0 A 




w< 




1. 




w. 


s. 






2) d5c4 


o) 






3) e2e4 




3) b7b5 


9) 


Ke2dl 


9) Lc8b7 


4) a2a4 




4) c7c6 


10) 


b3c4 


10) b5c4 


5) a4bd 




5) c6b5 


11) 


Lflc4 


11) Lb7e4 


6) b2b3 




6) e7e5'0 


12) 


f2f3 


12) Lc4cD 


7) d4e5 




7) U8b4 + 

Oder: 






? 


w. 




s. 








5) b2b3 




5) e7e5 


9j 


a4b5 


9) c6b5 


6) d4e5 




6) Lf8b4-f 


10) 


b3c4 


10) b5c4 


7) Kele2 




7} DdÖdl+ 


11) 


lilc4 


11) Sd7e5 


8) Ke^dl 




8) Sb8d7 






Veränderung im 


6. Zuge von W. 








6) d4d5 7 


) Lcld2 


8) Ddld2 9) e4d5A 








Lfdb4+ 


Lb4d2H- c6d5 








3) e2e4 4) a2a4 


5) d4dg 6) dÖc6 7) Keldl 


8) LcleH 


9) Lflc4 A 


b71>5 


c7c6 


6s8f6 I>d8dl+ Sf6e4 


b5b4 


Sb8a6 



Hiermit schliessen wir die Besprechung des Damengambits. 



») Besser als e4eö denn: 4) c4e5_ 5) ^la3 «) LcloB 7) Lflc4 8) Sa3c4 Oder: 

LcSeB Sb8c(^ Dd8il7 Le6c4 DdTdö 
4) e4e5_ 5) öblaS 6) Lcle3 7) Sa3c4 8) _^gm 9) Le.-jt4 
Lc8c6 Sb8c6 Ddöd7 0-0-0 föfl i>c6d4 

») 6) 7) b8c4 8) Talag 9) Ddla4+ A 

£^55* 'BSöT' Sb8a6 



spiele vom Ikwiekbauer. 



Hl 



l.>aj3].eiilä.ul^]>* oder* X>aj3ienspriiigfei*8piel« 

1) dgd4 2) Lclf4 

1) dJ?d4 2) Hhm 

Sie sind niebt besonders empfefalenswerth. S. kaim iu beiden Fällen c7c5 ziehen, z.B.: 

w. 1. w. t. 

2) Lclf4 2) c7c5 7) Da4a7 7) c5c4 

3) Lf4b8 ' 3) Ta8b8 8) b2bl 8) Tli8a8 

4) e2e3 4) e7e6 9) Da7b7 9) Sg8e7 

5) c2c3 5} b7b6 A 

6) Ddla^+ 6) Lc8d7 



3) Sblca 

3) d4c5 

4) Sc3e4 

5) Se4g3 

Offenbar 



3) c7c6 

3) d5d4 

4) m5 

5) e7e6 
kann W. besser 



6} b2b4 

7) Ula3 

8) b4c5 
Verlaren. 

spielen; indess bringen diese Erftfinnogen dem Anne- 



6) b7b6 

7) b6cö 

6) Dd8a&+ 



bendeii jedenftUs keinen YortheiL 

Andere GegeozOge g:eg:en den Damenbauer« 

1) d3d4 

3) e3e4 3) Sblc3 4) a2a3 5) Lclf4 



Sg8f6 e7e6^) 


Lf8e7 =* 








w. 


t. 


w. 




s. 


2) c2c4 


2) e7e6 




6) 


e6e5 


3) Sblc3 


3) Sg8f6 


7) e2e3 


7) 


0-0 


4) Lclg5 


4) Lf8b4 


8) JUlda 


8) 


d7d6 


5} DdlbS 


ö) c7c5 










t. 






s. 


2) e2e43) 


2) föe4 


8) Lflda 


8) 


00 


3) 8blc3 


3) Sg8f6 


9) Sgle2 


9) 


f6f5 


4) Lelg5 


4) c7c6*; 


10) f2f4 


10) 


c6c$ 


5) Iigöfe 


5) e7f6 


11) c2c3 


11) 


c5d4 


6) Sc3e4 


6) d7d5 


12) c3d4 


.12) 


Ld6b4-f- 


7) 8e4gd 
w. 


7) L8d6 

8. 


w 




8. 


2) h2h35) 


2) spsm 


7) Sglf3 


7) 


Sb8c6 


3) g2g4 


3} d7döö) 


8) Lclf4 


8) 


Lf8d6 


4) g4g5 


4) Sf6e4 


9) Lf4d6 


9) 


Dd8d6 


5) b3b4 


5) c7c& 






A 


8) e2c3 


6) e7e6 







') Sehr gebräuchlich. 

^) Oder auch d7d6. JEUläast sich über die Keihefoige der Züge nichts Beätiuuutes sagen. 
*) IMeser Zug, vielfkdi ausgeübt bietet doeb kdne besondem Vortbeile. 
«) Auf d7d5 folgt 5) LgöfS und dann 6) Ddlh5+ 

') Nicht ;inzurathcn. 

Schlechter wäre; 3) 4) hag4 5) e2c4 6) Lfle2 7) Lclg5 8) Sglh3 9) Daid2 /\ 

f5g4 Sf6g4 dfaS" ETiar g7g6 



vom DammboMier* 

1) dgdi 

2) c.2c4 3) e2e3 4) Sblc3 5) Sglf3 6) Lfl(I3 7) a 2a3 8) 0^0^ _ 
d7d& c7c5 Sg8f6 Sb8c6 a7a6 LfSde 0-0 ~~ 

1} {VZU 
C7ci>-) 

2) d4d5 3) e2e4*) 4) f2f4 5) LÜd3 6) Ld3e4 7) Sblc3 8) SglföA 
f>7p5^) d7d6 t7f5 f5e4 Sg8f6 LfSeT 

Offenbar kann sich dir Familie der Spiele vom Damenbauer \\(h\qi' au Anzahl 
noch an Eigenschaften mit dei- vom Königsbauer messen. Die Figuren der Dameo 
Seite haben einen viel längeren Weu' /in-ückzulegen , ehe sie anf ilie geguerlache 
Königsseite ihre Wirkung auszuüben verniügen. In sotern es beim Üamengainbit 
füi' den Anziehenden darauf ankommt, seinem Köuigsläufer die Stellung auf dem 4 
Felde semes DamenläiiferB zu verschaffen, so ist dies bei denErOffiiumgen vom König» 
bauer nngebinderter zu meichen, und bat die im Damengambit damit verbmidaie 
Oefinung der C-Idnie fllr den Damentbturm nicht die Bedeutong, wie die der F-Lok 
für den Kömgathnnn. — 

Wie sclion erwähnt, verlangen die Eröffnungen mit dem Damenbauer ein vk 
feineB, durchdachtes^ durcb die Erfahrung gereiftes Spiel 

1) Otiter Gegenzug. 

^) Nachtheihg wegen d4d5* 

9) 2) 3) ^c4 

e7e6 

*) 3 ) c2c4 4 ) flgei 5) Lfld8 6) Ld8e4 A 

ITdfi föei ' Sgg^ 
Weniger gfinstig für W. ist: 
9) c2c4 4) Sblc3 Zieht W. nun 5) e2e3 so folgt 5) eöei; auf 5) e2e4 dagegen kann S. 
llW d7d6 5) föfiaehen. 



'\>iele cou f/eu /jnu/t röttmi'n. 
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IIL Spiele von den LäuferbaueriL 



Diese Eröffnungen sind allerdiugs im Anfange ohne die Lebhaftigkeit der Spiele 
vom Königsbauer; sie werden aber zu dem Zwecke gewälilt, um den Kampf ausser- 
halb des Gebiets der öpecielleu Theoiie zu verlegeu; denn die Reihefoige der Zttge 
lÄsst sich, da der Angriff kein zwingender ist, nicht bestimmen. 

1) tm 



1) 



f7f5 



1) 



d7d5 



1) 



d7d5 



f7f§ Oder ilTdd ') 

2) Sglfö 3) d2d4 4) e2e3 5) ( i?r t 
SgSfS d7dö e7e6 c7c5 
2) e2e3 3) Lflb5+ 4) Lc2c4 



c7c5 Sb8cG = 
2) d2d4 3) e2e3 4) Sglf3 



c7c5 



e7e6 



5; c2c4 6) e3d4 7) Lfl64 



Sb8c6 c&d4 



d5G4 



3) f4e5 

3) e5d6 

4) SglfH 

5) e2e4 



1) e7e5 

2) d7d6 

3) Lf8d6 

4) Sg8h6 

5) Sb6g4 



6) Ddle^*) 

7) Thlh2 

8) Sf3h2 

9) g2g3 
10) De2f2A 



1) c2c4 



c7e6^ 



2) e2e3 3; d2d4 4) Sblc3 = 



e7e6 d7d5 
2) Sblc3 3) e2e3 



e7e& Sb8c6 



Sg8f6 
4) d2d3 ö) (2U 

nf5 



6) Sglf3 = 



6) Ld6h2 

7) Sg4h2 

8) Dd8h4+ 

9) Dhigd 



d7d6 Sg8f6 

2) f2f4 3) dadS 4) Sblc3 5) e2e4 6) Sglf3 as 
f7f5 Sg8f6 d7d6 Sb8c6 e7e5 

Man ersieht hieraus, dass die Stellungen der geschlossenen Spiele vielfach in 
einander fibergehen. Wegen des Weiteren verweisen wir daher auf die bereits 
besprochenen derartigen Eröffnungen. 



*) Beide sind gut. 

g2g3 ist Bchlecht. Bilguer zieht 2) d2d4 3) Lclf4 und 2) f4e5 3) Sglfö 

4) e2e4 5) Lflc 4 
Lfocö Sb«c6 

») 1) 2) Sblc3 3)_e2e3 4) d2d4 b) 8glh3. 8. kann auch auf 1) c2c4 gleich 

e7e5 f?£5 Sg8ft> e5e4 



Lf8b4 mit f7f5 antworten. 
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S^eUfml Vorgaben* 



Spiele mit Vorgaben. 

In vorstehendeu Analysen haben wir zwei gleich starke Spieler angenommen. 
Wo dies aber, wie gewöhnlich, nicht stattfindet, können verschiedene Fälle eintreten. 
Der theoretiscb gebildete SpMr atdit entweder ^em Spieler eime alle tbeoretiflcbe 
EenntniBse gegenttber, oder einem Spieler, der ibeüe ans Znsehen, fhefls ans BQchem 
ein fewissee Mm tluBoretischer Eenntnisae erlangt bat In letztenn Falle, Schadi- 
talent angenoipmen» Ist die Aufgabe des Vorgebenden eine viel schwierigere, noch dazu, 
wenn der Gegner mit geschlossenen Spielen sich yertheidigt Die Vorgabe wird raacb 
immer geringer werden, und vielleicht zuletzt ganz aufhören ratlssen. Ebenso on- 
recbt wie jene haben, welrlip gegen ihnen weit tiberlegone Spieler ohne erhaltene 
Vorgabe spielen w^ollen, ebenso unrecht wäre es. wenn dw Vorgebende da auf Vor- 
gaben behaiTen wollte, wo sie vergeblich geworden sind, obgleich zuzugestehen, dass 
für den ältern Spieler ein gewisser tieiz in der üeberwindmig der Scbwierigkeiten de* 
Vorgabespiels liegt. 

Die Vorgabe kann zweierlei sein, entweder Vorgabe von Offizieren oder VQ^ 
gäbe Ton Bauer nnd zwei Zttgen oder einem 2nge. M der (H&Kiflr?orgal)e ist, in- 
sofern niclit ansUrtteklich anders bestimmt worden, allgemeiner Clebrandi, dass der Vor 
gebende anzieht. Bei der Vorgabe des Dam^t^nims ist gleichwohl die Kückang de» 

Königs 2 Schritte nach der Dameoseite (e8c8) von Philidor und der französischen 
Schniegegen die Annahme der Italiener in Ausführung gebracht worden, und Verfasser 
persönlich bekennt sich gleichfalls dazu. Jedenfalls ist es aber uothwendig, dass 
die Spieler vorher sich daillber versttindigen. Den Eekbauer des vorgegcbeneD 
Thurms einen Schritt vorzuzuziehen, ist ohne besondere Verabredung niclu gestattet. 

Gewöhnlich werden der Damenspringer oder der Danieiitliurni vuigegebeii. 
Welche Eröffnungsweise der Vorgehende bei dieser oder Jener Vorgabe zu wähleu 
hat, darüber lässt sich nichts bestimmtes sagen. Bei Vorgabe des Damenthurms findet 
oft das Länfergambit eine gute Anwendung (schon deswegen, weil sieh erwarten Usst, 
dass wer ehier so starken Vorgabe bedarf, die richt^jen Vertheidigungsweisen thso- 
Fetisch nicht tont), während bei Springervorgabe die geschlossenen Partien oft gote 
Dienste leisten. Letztere ErOfihnng hat auch noch den Vorlheil, dass dadurch der Ab* 
tausch der Offiziere verzögert wird, ein Umstand ton grosser Bedeutung. Sehr ab- 
geschwächt werden durch Vorgabe des Damenspringers unter anderm das schottische 
Gambit (mit Ausnahme der kompromittirton Pm-tie) und das Läufergambit, während 
das Muzin - Gambit weL'on WoiTfalls des Springers , durch rascheres Herausbringen 
des Uamenthurms eine gewisse Jitiirke (bei Vertheidiguug mit 6) Dd8f6) erlangt 
Flüchtet sich dagegen die Vertheidigung hinter die Verschanzungen der geschlosse- 
nen Partie so ist freilich das Feld für heftige Angiiüc \on selbst verschlossen und 
es bleibt nichts s^iders tkbrig als das feine PosHions^id. 

Vorgabe der Offiziere auf d«" Eönigsseile oder der Linfer ist ni^t flblidL 

Vor^be des KOnig&läaferbaaeru und l oder 2 Zflf;e.*) 

Bei Vorgabe von Bauer und 1 oder 2 Zügen wird stets der Königsläuferbauer 
(f7) gewählt, weil dadorch der König eine gewaltige BJ^Össe erhittt, nnd gleich im 

1) Bei Vorgabe von 3 Zügen uad Bauer f7 könnte W. durch 1) ed^ 3) Lfld3 
3) Ddlhö-f das Matt im Zuüc f iz-viugen : muss also vorherausgemacht werden, das« 
der Ajudeheiide die Hälfte des Brettes in den ersten drei Zügen nicht überschreiten d$rf- 
Im Paris kommt oft em Spiel ror, wo der Eine die Dame oder einen anderen Offizier gegen 
eine entsprechende Anzahl von Banera vorgibt, die der Andere von seiner Mannschaft 
wegsetzt, oder einen Offizier vor^bt und dafür eine Ansahl tod Bauern zu seioen 
vorhandenen Acht hinzufügt. (Parüe des pions). 

^ j . -Li by Google 



i>jnelc mit Vorguhcu, 



12t 



Anfiuige heftigen Angiiffeii anegesetet wird, die sich alle nach dm müden Strien 

(7 und g6 richten. Oft iBt es dem Yorgehenden omnOglich zur Rochade za gelan- 
gen, der König wird zu wanden genötbigt, und falls der Angriff ttheriegt dnrch' 
geführt und nicht übereilt wird, so verschlechtert sich die Partie dermassen, dass der 

Xachziehendc der gi'össten Anstrengung hedai-f mn die Fahne anfreclit zu orhalten. 
Es ist nämlich norh pin Umstand für den yr»rgebendon von grosser Gelalir Das 
ist: die Macht der Mittelbauern de? Anzit'lienden, welche das Centnnn beherrschen, 
nnd in dem feindlichen Königsläuferbauei- keinen Widerstand findend, das Spiel des 
Gegners sehr einzutiij^en vermögen. Ist üherdies der Nachziehende genöthigt den 
Bauer g7 nach g6 zu bewegen, so vermag auch der Bauer h2 — 4 — 5 vorzurücken, 
and die ganze Königsfianke des schwarzen Spiels blossznlegen, was den Kampf manch- 
mal entscheidet 

Es ist leichter, nach aDgememen strategischen Gesetzen, die ersten ZC^ des JOt- 
ziehenden festzustellen, als die des Nachziehenden. Gewöhnlich eröffnet W. sein Spiel 
mit 1) e2e4 2) d2d4 und darauf folgendem :5) LfldS; desto mehr gehen aber die 
Meinungen über die beste Art und Weise wie S. sich zu vertheidigen hat, aus einander. 

Manche spielen 2} Sb8c6. Andere 2) elefi und wiedei' Andere 2) d7d6. Letzterer 
Zug "^chfint Iltis der bessere zu sein. Als Beispiel setzen wir den Aulang eiaer 
soicheu gespielten Partie her. 

w. s. 

11 e2e4 

2) d2d4 

3) Lfld3 

4 ) Shlc3 (e4c5i8t 

5 1211 »««fker.) 

6) §gl(3 

7) LeleS 
8} 0-0 
9) f4e5 



(f7 ist vorgegeben) 

2) d7d6 

3) c7c6 

4) Lc8e6 

5) Bd8c7 

6) Le6g4 
Z) 8b8d7 

8) e7e5 

9) d6e5 



w 

IOj h2Ii3 
11) Ddlf3 
121 Taldl 
13,^ Ld3c4 
14/ a2aj 
15) b2b4 
le) Le3d4 
17) Ldif3 



8. 

10) Lglf3 

11) Sgöfe 

12) Lf8d6 

13) 0-0-0 

14) Kc8b8 

15) e5d4 

16) LdeeS 

17) Sd7b6 

Q. s. w. 



1) eSei 

2) dSd4 

3) Lfld3 

Ii e4e5 

6)Sgifa 



(17 feUt) 
9) d7d6 

3) c7c6 

4) Lc8e6 

5) d6e6 



«) Sf3g5 

7) DdlhÖ^f 

8) Sg5e6+ 

9) ])h5e5 



6) I>d8d7 

7) Ka8d8 

8) Dd7e6 



DerVertheidigttng mit 3) Sb8c6 haben wir nie GeMen abgewinnen kOmieiL Z.B. 



1) e3e4 (f7 fehlt) 4) f2f4 4) e5d4 

2) ddd4 3) Sb8c6 (Anch 4) d4d5 ist gut) 

3) LfldS 3) e7e5 5) e4e5 5) g7g6 

6) h2h4 

Der Zog 2) e7e6 ist besser als Sb8c6, aber das Sjdel des Nachdehendea bleibt 
aeiir bedrfingt Z. B. 



1) e2e4 (f7 fehlt) 

2) d2d4 2) e7e6 

3) Lfld3 3) c7c5 

(Auch 3) c2c4 ist gut) 

UiiMilibach, ScbacbspisL 



4) d4d5 

(aiif4)d4c5folgt 4) Dd8a5+ 5)Lcid2) 

4) d7d6 

(Auf 4) e6e5 folgt 

5) c2c4 f2f4) 

15 

^ j . ^ci by Google 
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Spiele mit Vorgaben. 



Oder: 

W - 8 W B 

1) e2e4 (f7 fehlt) 4) d4d5 4) d7d6 

2) d2cI4 2) e7e6 5) f2f4 

3) c2c4 3) c7c5 

Bei Vorgabe von Bauer oud 1 Zuge ist der Angriff des ersten Spielers 
weniger bedroUielt Auch hier sind ftr den Naehziehonden die Yertbeidigungszüge 
1) e7e6 oder d7d6 oder Sb8e6 angewendet worden. Fhilidor zog auch 1) SgShfi, 
mn nachlier 8b6f7 so spielea 

V. 8. W. S. 

(f7 fehlt; 

1) e2e4 1) Sb8c6 4) Lflb5 4) Dd8d7 

2) d2d4 2) d7d5 (oder d7d6) 5) Sgle2 6) (MM) 

3) e4e5 S) Lc8£5 6) 0-0 

Od«:; 





(f7 fehlt) 






1) e3e4 


1) Sb8c6 


4) {2f4 


4) SeSn 


2) d2d4 


2) e7e5 


5) lilci 


6) Sg8h6 


3) d4e6 


3 Sc6g5 


6) Ddld4 




w. 




W. 


■ 




(f7 feUt) 






1) e2e4 


1) e7e6 


10) LcleS 


10) Sf6g4 


2) d2d4 


2) cl7d5 


11) Keld2 


11) Ta8a6 


3)e4d5>e»,al8Ddlh5-f-3) e6d5 


12) Lfld3 


12) Ta6b6 


4) c2c4 


u. e4eö.) 4) Sg8f6 


13) Db3c2 


13) h7h6 


5) Sblc3 


5) Lf8b4 


14) Talel 


14) Tb6e6 


6) Sglf3 


e) 0-0 


15) h2h3 


15) Sg4e3 


7) Ddlb3 


7) Lb4c3 + 


16) f2e3 


16) Te6f6 


8) b2c3 


' 8) a7a5 


17) Thlfl 




9) a2a4 


9) Tf8e8 + 






Der Zog 1) d7d6*) würde wie beiVorgahe von Bauer and 3 Zflgen za behan- 


ieln sein. 


1) 8g8h6 Iconnnt gegenwftrtig nur ndbh avsnabmsi 


iraise zur Anwendang. 


w. 


t. 


w. 


s. 




(£7 fehlt) 






1) e2e4 


2) d2d4 


1) 8g8h6 


2) Sh6f7 



1) Dieser und e7e6 scheinen uns auch hier besser als Sb^6. 



^ j . ^ci by Google 
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Nachträgliolie BemerkungeiL 

Mte 40} bei der £röffniuig: 4) c2c3 und zwar beim ersten Spiele ist der 

d7d6 

richtige Zug toh W. 13) Lclgd. Rocbirt darauf S. so kommt W. durch 14) SbldS 
ia YoriheiL 

Seite 52« E. v. Schmidt in Leipzig spielt im schottischen Gambit 
oach den Zogen: 1) e2e4 2) Sgll5 3) d2d4 4) Sf3d4 

e7e5 Sb8c6 e5d4 8f 8flft (statt LfSc5 oder ])d8h4). 
W.k<»mite dagegen spielen: 5) Sd4c6 6) Lfld3 7) e4e5 8) 0-0 9) f2f-l 1 0) Kglhl 

b7e6 d7d& Sf6d7 Dd8h4 Lf8c5+ 0-0 

ll)Tflfö»)12)Ld3f5 13 ) Lf5c8 14) a2a3 15) b2b4 16) Lclb2 17) Ddle2 18) f4c5A 

Dh4e7 8d7b6^) Ta8c8 Sb6d7 Lcöb6 f7f6 f6e6 

Seite 73. Läuferganibit ist uocb zu bemerken, dass wenn nach den Zügen: 
1) e2e4 2j f2f4 3) Lfic4 4) Ddle2 5) Keldl 6) Lc4g8 7)De2e4j- der König 

e7e5 e5f4 f7f5 Dd8h4-h f5e4 Th8g8 
auf d8 rackt statt das Schach mit Lf8e7 vi decken, W. folgendennassen spielt: 
7) 9) Sglf3 10) Thiel 11) Sblc3 12) d2d4 13) IiCld2 14) Kdlcl 

Ke8d8 Dh4b6 Lf8d6 c7c6 g7g5 I>h6h5') b7b6*) 

15) 8f3e5 ' 16) g2g4 17) h2g3 18) d4e5 19) Telhl 

Le8b7 (Ld6e5 ist auch nicht besser) f4g3 Ld6e5 h7h6 I)h5g6 

20) De4g6 31) T hlhS 22) Ld2g5j-A ^ BOgner angegebene Spielweise ist 

Tgög6 Tg6h6 
niclit m empfehlen.) 

Seite 79 zum Spiel: i; e2e4 2) f2f4 3) Sgl 13 ist uocb zu bemerken, dass 

e7e5 e5f4 SgSfß' 
W. statt 4) e4eä aucb d2d3 ziehen kann, und den Gambitbauer wieder erobert. 

Seitp S3 Zeile 4 mns<; lauten: Das Resultat dieser verschiedeneii T'nter- 
SQchungeu ist, dass es S. allerdings in einicren Fiillen ijelingt. ein ungefähr gleiches 
Spiel bei freiwilliger Hergabe des gewonnenen Ganibitbauern zu erwirken , und 
zuweilen W. sogar noch einige Anstrengung kostet, den Bauer wieder zu erobern. 

'1 Sbld^ ist besser 

») ist besser: 12) 18) Tf8h8 14) Th3g3 (auf Ddlg4 folgt Sd7e50 

W" g7g6 A 
•) Auf b7b6 folgt 14) Sc3b5 Auf 13) Sb8a6 erwidert 14) De4e2. 
♦) 14) 15) De4e2 16) Se3e4 

Sb»a6 b7b6 
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Allgemeine Spulgrundeätze. 



Allgemeine Spielgrundsätze. 

Das Schachspiel ist hinsichtlich der voitheilhattesten Benutzung von Zeit und , 
Raum vielfach mit einer Schlacht verglichen worden. Wie in dieser, gilt es auch 
auf dem Schachbrette, mit Flügeln und Mittelpunkt ge&chiclvt zu manövriren, den | 
Mittelpunkt des Feindes zu durchbrechen, in seine Flftgel Bresche zu legen, und dea 
Sieg durch eine überwiegende Stellung , uder durch den Mehrbesitz von Kräften za j 
erringen. Dazu ist die Macht der uach'Befinden sorgsam zu htttenden, oder vortiieiUuft I 
zn opfemddii, bald keilförmig, bald in gerader Scblachtrettie vordringenden Bauern, tob , 
grösstem Gewicht Sie sind es, mit welchen man den Feind an der Entwickdaog 1 
sehier StreitkrUfte zn hindern, unter deren Schntz man dagegen seinen eigenen OB- j 
zieren mdgUeh freien, weiten Spielraum zn verschaffen strebt. Im Anfange sacht >. 
man, woessichergeschehen kann, mit denBauern denMittelpankt 
zu b esetzen. Königs-Dame- und beide Lüufer Baueni auf ihrer 4. Reihe (f4,e4, dt.cl 
oder f5,c5, d5,c5) neben einander stehend (freilich eine ideale Stellung?, wie sie rsT.r das 
Fianchetto dem Gegner gestattet), bilden eine gewaltige Mauer, weiche »loul 'eiud emengt. 
Im Allgemeinen lasse man so gestellte Bauern unbeweglich auf 
ihrem Stand punkte, so lange die entgegenstehenden Bauern nicht Abtausch ange- 
boteu haben, welchen zu veniieiden, man den angegriffenen liauer vorzieht, (dabei zugleicli 
ein Hinderuiss seines Fortkommens überwindend), und bei etwaigem künftigen unvermeid- 
liehen Abtausch ihn zu ersetzen trachten muss. Allerdings gibt es auch Fälle von ener- 
gischen Angriffsspielen, w o man, an s höh er enRil c k si c h t en, to n s ei bs t, E ö nigs- 
undBamenbauer weiter vorziehtjUmelnemOffiziersangriffBRanmzuverschaiui, 
des Gegners Offiziere von gewissen Punkten zn vertreiben, und seine Stellung immer 
mehr and mehr einzuengen. Manche Eröffnungen beruhen sogar auf dergleichen 
Operationsweisen. Indess werden sie gewöhnlich nur durch Fehlzüge des Gegners 
veranlasst, und im Allgenieinen ist auf das Erhalten des Centnmis das «^rösste Gewicht 
zu legen, wesw egen die ansciiUesseoden Bewegungen der übrigen Figuieu wohl durch- 
dacht sein nuissen. 

Nachdem Königs- und Damen-Bauer gezogen worden, sucht man baJdmöglich den 
Königsläufer bauer 2 Schritte zu bewegen, wobei freilich die Sicherheit 
der eigenen Rochade (welche meist schon vorher geschehen ist,) gleichfalls in's Auge 
gefasst werden mnsa. Schwächere Spieler wissen gewöhnlich die grosse Bedeutung des 
Banemzngee t2U oder f7f5 nicht zn würdigen, nnd machen «äafttr unnfltzeOffiziersbem* 
gnngen. Auch ist diese Operation nicht so leicht auszuführen, wie es scheint GewOhnM 
muss der davor stehende Königsspringer fortbewegt, und auch der König von der g- nach 
der h-Linie gerückt werden. Manchmal gelangt der Spieler während der ganzen Partie 
nicht zu dem Aufzuge des Königsl&uferbanem, indem der Gegner mit aller Kraft ihn '■ 
daran zu hindern sucht. 

Ist es der einen Partei gelungen, den Königsläuferbauer, bei noch vorhandenen | 
Hauptfiguren, 2 Schritte vorzuziehen, so entsteht gleichsam ein neuer Abschnitt im 
Spiel. Zuweilen kann es nun fraglich erscheinen , ob es besser sei , mit dem i 
bereits 2 Schritte vorgezogenen Königsläuferbauer noch weiter vorzurücken und 
den Femd einzuengen, oder damit den gegenttber stehenden Königsbauer a 
tanschen, nm sich eine firete ThnrmOflhung zu verschaffea Im Allgemeinen darf 
das Yoirflcken nur geschehen, wenn man den, den Lftnferbaaer nnterstatzendfitt 



Königsbauer, falls er von dem feindliclien Damenbauer angegiittpii wüide, ^nrch den 
Damenbauer wieder ersetzen kann, weil sonst der in die Höbe gerückte, \ereiuzeite 
Konigsläuferbauer nur durch Offiziere zu sehüt^en ist, und leicht verloren geht. 

Die allgemeiite Regel lieisst: seine Bauern /uaauimenzuhalten, nicht sie zu 
TereSnzeln. ZnweUen Termag indess aueb ein einzelne, w^t in'B feindliche Spiel 
vorgedrnBgener, und gnt von Offizieren nnterstlltzter Bauer (namenfUch aal der 
SOtug»- oder SiamencolonBe) den Sieg zu erringen. £in haltbarer Freibauer ist 
sehr oft^ bei sonst gleicher Stellung, von Entsch^nng, weil seine Bewachung, nadi 
Abtausch der meisten übrigen Figuren, den feindlichen König lähmt Auf diesen 
Punkt hat der Spieler stets sein Augenmerk zu richteiL Die Banem and überhanpt 
die geeignetsten Fif^iren, um den Gegner zu lähmen, da er, vennag er seinerseits keinen 
Bnner /um Abtausch zu stellen, zuletzt sogar genöthigt sein könnte» einen Oftizier zu 
opleni, um sich der Kinenpnng zu entwinden. 

Auch hüte man sich vor Spiehveisen, wo man (lefahr läuft, mit dem Königs- oder 
Damen-Bauer rückständig zu bleibeu, (d. h. wo einer dieser Bauern dm'ch die feind- 
lichen Figuren verhindert ist, 1 oder 2 Schritte vorzuiücken, und dadurch nicht blofls 
zmn Gegenetaode des Angriils wird, sondern anch das eigene Spad beengt), etai 
Uibetaiid d^ zuweilen zum Untergänge genügt — 

Anfänger sind gar gern bereit» den KOnigsthurmbauer 1 Sehritt zu 
ziehen. Indess verlangt dieser Zug Ueberlegung. Gewöhnlich geschieht er, um 
den feindlichen Läuler (clg5 oder c8g4) an der Fesselung des Königsspring^ zu 
hiudeni. Abgesehen aber von der Erwägung, ob dic> ndthig, ist auch in Betracht 
zu ziehen, dass man zuweilen die Gelegenlieit ergreift, absichtlich den aul 16 schla- 
genden feindlichen Läufer mit (lern Hauer auf g7 wieder zu nehmen, um sich eine 
Oeffnung auf der g-Lniie zur Wii'ksamkeit der Thürme wider den gegnerischen 
Rochadeflügel vorausgesetzt also, dass der gegenseitige König schon rochirt hat) 
zu verschatfeu. 

Dies Manöver geschieht auch, wenn der eigene Kitoig anf derselben Seite 
rochirt hat, wo er dajm nach dem Thurrofelde rflckt Ist aber der Thurmbaner schon 
einen Schritt vorgezogen, so ist eine solche Operation zu gefilhrtich fttr die ^Igaie 
Stellung, und nicht anznrafhen. Auch bietet man durch onnOthiges Vorracken des 
Königsthunnbaueni dem feindli« lim Damenläufer, wenn er ungehindert darauf zielen 
kann, Gelegenheit zu diohendei* Wirksamkeit, vielleicht sogar zur Opferung, um die 
Rochadedecknng zu zerreissen, und seiner, von ilu-em KönigsUlufer, oder sonstwie 
unterstützten Dame Eingang in's Spiel zu ver'^cluiffen. 

Eine Haupt Wirksamkeit der Bauern bestellt nn Bresche machen auf der 
feindlichen liochadescite. Sehr wird diese Operation eHeichtert, wenn der 
Gegner den betreffenden Ihurnibauer bereits einen Schritt gezogen liat. Auch ist es 
von Vortheil, wenn man durch das Vorziehen der Bauern zugleich Offiziere angreift 
und surOcktreibt Man gewinnt solcherweise Zflge, und zwmgt den Gegner, nur an 
sich selbst zu denken. Oft bt das Opfer eines Bniem, oder gar mehrerer ndthig 
zum siegreichen Brescheangriff; manchmal muss sogar ein Offizier geopfert werden. 
•Jedenfalls ist das rascheste, entschlossenste Spiel bei dergleichen Angriffen uneriiss- 
lieh, um so mehr, weil es gewöhnlich darauf ankonunt welche von beiden Parteien 
in dieser Operation zuerst zum Ziele gelaugt. Man hüte sich daher, dem G^ner 
Gelegenheit zu jrebpu. die Bauern in einander zu schieben, weil solcherweise 
manclmial ein unüberwnidliclier Stillstand in dem Vordiiiiyeji eintritt. 

Aus dem Gesagten erhellt. dah> mau die Bauern auf seinem RochadeflÜgel 
nicht muthwillig auHockcrn darf, wenn uiaii nicht etwa Gelegenheit hat, (lauiit einen 
erfolgreichen Angrift' zu machen, w a s z u w e i 1 e u a 1 1 e r il i u g s v u r k o m m t, j a d a s 
einzig Uebrigbleibende ist, nämlich in Spieleu, wo der Gegner 
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eingeengt steht, und selbbt uicbt zum Augriffe su schreiteDj 
V e r III a g. 

Wie Uli Kriege, äo giebt es auch im Schachspiel Sc heiuang i it 1 e. Man rtdöt ! 
zuweilen mit einem Flügel vor, bloss in der Absicht, die Rochade auf diefier Seite zu 
lundeni, oder um einen Augrifl, den der Feind auf einer Seite machte durch affieoBive 
Bewegungen auf der andern zu lahmen. Doch hftte man sich, die Bauern 2weckk» so 
hl die Höbe zu ziehen, dass sie in (Gefahr kommen, der Stutzen beraubt, genommen zd 
werden. 

In manchen S|>ielen rückt man den vom Damenläuterbau er nutor 
stützten Dame nspringerbauer 2 Schrit te vor, um die Damp auf das 3 
Feld (los Dameii-i'rintMMs. Iielmfs Vei*stÄrkung des auf dem 4 F( 1f|p »^fMiies Dameih 
Iftufers stehenden Koiugslaulei-s zu spielen, da solcherweise dei leimiiuhe Damen- 
springer nicht auf dem 4. l'elde seines Thurmes, Dame und Läuter zugleich anzn 
greifen vermag 

Zerstreute, vereinzelte Kauern sind meist verderblich. Dttnim bsae 
man sich nichl unntttzerweif« Doppelbauern machen. So lange sie freilieh in 
Verbindung mit andern stehen, namentlich mit den Mittelbauern, denen sie möglicher 
weise zum Ersatz behn Abtauseh dienen können, sind sie nicht unkrültig; niemand 
indess vermag den weitem Verlauf einer Partie voraus zu ttberscbauen, und ob nicht 
der anfänglich unschSdlich erscheinende Doppelbauer spllter doch yereinselt 
werden muss. 

Kins ist. was (la> llauei'uspiel so hesonders sflnvieiig macht; nämlich, ilav» 
(lern Haner kein IMlckzug gestattet i^t, n n d ein etwaiger Feliizog 
nicht, wie hei an d e re n Figuren, dadurcli verliessert werden kann. 
(Ein Umstand, der beim Haueru-Endspiel freilich noch \on entscheidenderer Bedeu- 
tung ist.) 

Schwache Spieler benutzen viel zu wenig die Kraft der Bauern, 
weil deren Wirksamkeit verborgener Hegt als die der Offiziere, und Terbringen die 
Zeit mit unnfltzenBewegnngen der höheren Figuren. 

In gewissen Spielweisen (wie gezeigt worden) ist die Opferung des Damen 
baaern Seitens des Nachziehenden nothwendig. um den eigenen Kräften, mit 
Ge\\innnng eines Tempo, Kntwic kelung zu vei*schaffen. sei es. dass man, wie z. B. in 
einigen Spielwoisen des Muzio-damhits, b(M-eits rineti Oftiziei- ptewomu-ii hat. oder, wie 
z. B. im Doppelgainbir des Läuferspiels. hln^s ein ( Irtrenoptcr luin^it. inn den Feind 
in eme schlimme Lage zu drüngen. In >i>u-lün. wo soh ljei weise der l*iliii"er c4 litJn 
Bauer «iö ininmt, ist es manchmal gut, darauf sogleich cTcti zu ziehen, (Dsimenläufer- 
bauei' 1 Schritt) um den Läiil'er zurück zu treiben, und dadurch eine oflFene Linie 
für die Dame gegen den feindlichen Damenbauer zu gewinnen; dadurch wird zugleich 
dem feindUehen Damenspiinger das Feld d5 verwehrt 

Den Zug f7fö (Königslflnferbauer 1 Schritt) haben whr schon in der spedelten 
I^lnre von den ErSAhungen. als im ^Vn£cinge gewöhnlich verderblich erkannt, 

Das ges( liiekte Oi)eriren mit den Bauern im Mittelspiel beruht auf Erfahrung un<i 
reiflicher ü'eberlegung in jedem einzelnen Falle, nnd gehört zu den schwierigsten 
Errungenschaften des Sebafh^iiielers. 

Der K () n i gs lä 11 t'er ist yewölmlich. vermöge seiner Richtung am den teindlirlioii 
Künigsläuferbaiier, {\ls welrlieni l'unkte niei.st der erste Anuritt" ^nlt, dieStütze desselbtu: 
auch auf dem tlritteu Felde seiner Dame steht er , namentlich wenn der Iciiul- 
liehe König auf seiner Seite rochirt hat, bedeutungsvoll. Ob man ihn dahin, ob wich 
dem dritten Felde seines Damenspringers, oder dem zw^ten seineB KönigiB, ftV^ 
er augegriüen wird, zurtkckzuzieben hat, darüber entscheidet die Lage, Auf c4 and 
b3, bestreicht der weisse Königslftufer den Punkt f7. nnd hindert oft das AnfziefaeB 
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dieses Bauern; auf d3 bedroht er h7. Stellt t>kh ihm der teiudliche Danieulftufer 
entgegen, (ein Znp der nur mit genauer reberlef^nng geschehen darf) so lässt sich 
durch Wej?nahnie dieses Läufers zuweilen ein glücklicher Angriff einleiten, falls der 
wiedeniehniende Königsläulerbauer von der Dame und dem Konigss])ringer, und 
vielleicht no<-h von dem bereits aufgezogenen Königsläuferbauer augegiiffen werden 
kann, während der angegriüene König auf seinem Springerfelde, also in der Angriffs- 
Uiiie der Dame, stehen bldboD miUB. Doch ist zn berechnen, ob man seinen 
Angriff Mch durchzusetzen Termag, weil sonst der Gegner bloss eine ihm seibat 
Torthdlhalte Oeffirang der Länfercolonne für den Thnrm erhftU. Nachfolgende SteUimg 
gibt ein Beispid eines gelungenen Angrilb dnrch den Länfertansch. 



t. 




Lb6ed Dd6b6 i5f4 Sd7f6 

f2e8 DdldS Taldl a. s, w. 
Koch ans einem andern Grande ist der Zog des Xtamenltafei's nach e8 oder e$, 
vm dm entgegenstehenden fnndlichen Kdnigsifliifer zom Abtausch zu bewegen, Torher 
«dir zn durchdenken. Nimmt nSmlich der Bauer f7 den fdndUchen Läufer auf e6 
wieder, so beherrscht er allerdings das Feld f'). Da er aber gewöhnlich /um Doppel- 
bauer wird, so sucht man durch d6d5 den Damenbauer gegen den feindlichen 
Königsbauer zu tauschen, und den Doijpelbauer auf e6 solcherweise nach dö m 
hriiiffpii. Dadurch wird indess das Feld fö. /.um Anheften ftlr feind- 
liche Springer frei, wab uutei* Umständen bedeutenden Nachtbeil verursachen 
kann. — 

Der ächte Läuferangriff besteht in dem Zusammenwirken 
beider Läufer auf eine Richtung, und zwar auf die feindliche 
Roehaieseite. Ein solcher Augriff ist oft unwiderstehlidL 

TJeberiiaupt ist es von Bedeutung, wenn man den auf seiner Seite 
rochirt habenden feindlichen König in der Richtung des KönigsUn- 
fsrg festzuhalten vermag. 

Filr die Wirksamkeit des Damonläufers ist es sehr förderlich, wenn erden 
1 Schritt vorgerückten Königsthurmbauer der feiudJichen Rochadeseite bestreicht, und 
50lchen\eise den Königsläufer in seiner di-ohendeu F{ichtung untersttltzt. Ausserdem 
stellt man den Damenläufer gern so, dass er den feindlichen Königssi)ringerbauer 
uöd das dahinterliegende i hurmfeld angi-eift, oder zieht ihn auf das dritte Feld 
seines Thuiines, wo er (freilich die vurlierige Entfernung des feindlichen Königs- 
Ünfers vorausgesetzt) mauchmal der Kuchade des Uegiiers hinderlich ist 
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In maiicluMi Spielen sucht man l>ein) Herausziehen des Königsläofers durch 
Schachgeben mit demselben zugleich ein Tempo, behufs rascher 
Rochade zu gewinnen, oder wenigstens durch Fesselung eines gegnerischen 
Springers auf dem diitteu Felde seines Köuigs- oder Damen-Läulerbauers einen Angriff 
emzuleiten. 

Die Gleichheit der Schlagweise (schräg) zwischen Ltafer und Bauer (ein Gnmd 
wwBwegeo die Unfer leicht toh den Baneni eingescMoesen werden ktanen, aber auch 
äch an Bauern hilagen) bewirkt, dass der Lftnfer auf dem 2. Felde seines 
Springers, Vordem rochirt habenden Könige stehend, als denselben 
deckender Offizier gebran cht wird. 

Falls man gegen Ende des Spiels vorgedrungene Bauern hat, so 
stelle man sie auf von der Farbe seines übrig gebliebenen Läufers 
verschiedene Felder, um das Dazwischenklemmen d e r f e i n d 1 i c heD 
Figuren zu verhindern, die den Gang der Bauern hindern würden; 
h a t m a u s i c h a b e r zu v e r t h e i d ig e n, so m ti s s e n d i e B a u e r n a u t F e 1 d e rn 
von der Farbe ihres Läufers sieheu, um durch ihn geschützt zu 
werden. 

Man beachte die beiden Oegeositse: in der Mitte der Partie, so lange 
noch lebhafte Angriffe stattfinden können, ist ein Läufer von der 
Farbe des gegenseitigen gut, nmsich ihm nöthigenfalls entgegen 
zn stellen, während am Ende, ungleiche Läufer bei schwächerer 
Banernniat ht des Einen, dennoch die Partie remis zu machen ver- 
mögen. Ueberhaupt sind die Läufer im Endspiel sehr geschickt, 
das Fortrücken der feindlichen Bauern zu hindern. 

G anz anderer Natur sind die S p r i n g e r a n g r i f f e ; da die Springer, im 
Gegensatze zu den Läufern, ganz nahe an den Feind herantreten müssen, 
so sucht man ihnen durch einen vorgeschobenen Bauer einen 
Stützpunkt zu geben, der möglich schwer hinwegzuschaffen ist. Ein so an 
einen Bauer gehängter Springer, der die Linie abechUesst, bildet dann die Grund- 
lage emes gewöhnlidi TerderUichen Angrift, hidem er die Kräfte des Gegnen 
lähmt I. B. : 




Haben einmal die Bprmger Eingang in's feindliche Spiel gdonden, so sind äe 
schwer wieder zu entfernen. 

Haben beide Parteien auf der Königsseite rochirt, so liegt es gewöhnlich in 
ihrem YortheO, den Bamenspringer baldmöglich nach dem Köuigs- 
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Ilügei hinüber zu bringeu, wo er zur Sicherlieit des oignicii Königs sowohl, 
^vie zur Verstäikung des Au^rriffs auf den gegnerischen dieut, Desswegeu ist es 
auch uachtheilig, weuu der Köuigsspringe r zwecklos nach der 
Damenseite sich verscKlAgen Iftsst. 

Der Zag des Bamenspr Ingers auf das dritte Feld seines Läufers 
(blcS) Ist olt TOn grosser Wichtigkeit, namentlicli wenn die feindliche Dame auf f6 
steht Der Springer bedroht dann auf d5 oder b5 den Punkt c7; auch nach ei 
stiebt er. Geht der T)amenspringer auf a3 (statt c!)) so kann er nach c2 und 
von da nach eiJ und f5 zu gelangen trachten. Bedrohen beide Springer ein und 
dasselbe Feld, so o])fcrt sich manchmal der Eine, um dem Andern eine Stellung zu 
verscliaffi n. wo er zur Stütze unwiderstehlicher Operationen wird. Obgleich man nach 
allgemeiiieii theoretischen Gnmdsätzen die Sprmger inmier so stellen müsste, dass sie 
möglich viele Felder liestreiehen, so ist dies «loch nicht immer möglich; namentlich 
in geschlossenen Spielen ist es manchmal nothwendig, den Königsspiinger auf das 
dritte Feld seines Kdnigsthurmcs zu ziehen. 

Ueber den Werth von Springer und Läufer ist mancberiei gesagt worden. Im 
AUgememen werden 3 Läufer 2 Springern vorgezogen. 

Ein einzelner Läufer kann einen auf der Bandseite befind- 
liehen Springer vollständig einschliessen, so dass er sich nicht 
bewegen kann; auch ist zuletzt ein Springer, wenn ihm auch mehr Bauern zur 
Seite stehen, gegen einen Tlmrm öfter eine schwächlichere Figur als ein Läufer, wie 
äbwhaupt vorrückenden Baueru fregenfibei- ein Sprin^rer sehr ohnmächtig ist. 

Indess vermag im GcgeiKlieil auch eiu Springer gegen einen Läufer mauchnial 
siegreich aufzutreten, indem er nicht so einseitig ist, und daher leichter die Bauern 
erobert, ü c b e r h u u p t Ii a t d er Springer mehr angreifende wie v e r th e i- 
digende K igenschaften. Ein Springer bringt jeden Bauer zur Dame, 
ein Läufer keinen Eckbaner, der auf einem anderfarbigen Felde zur 
Dame gelangt. 

Auch darin besteht em Vorzug des Springers, dass er beim Schachgeben, 
sobald er nicht genommen werden kann, den König zum Ziehen 
nöthigt, während dieser das Schach anderer Offiziere" möglicherweise durch 
Dazwischenziehen einer Figm* decken kann. — Sind die Bauern in einander 

^''^chobeii, so vormögen oft nur die Springer etwas zu leisten, 
während die Läufer sich ganz untluitig verhalten müssen. ])agegen vermag man 
mit dem Liiuf er, der beim Ziehen nicht alle bisherigen Angriffspunkt e 
aufzugellen braucht, ein Temj»o zu gewinnen, gleich wie beim Tinnüi und 
bei der Dame; dies ist nrit dem Springer solcherweise unmöglich, da 
derselbe, sobald er sich bewegt, auch die von ihm bedrohten Felder 
gänzlich wechselt; ^ Umstand, welcher beim Bauernendspiel von 
Bedeutung ist, namentlich wenn ein solcher Offizier allein einigen 
Bau ern gegenübersteht — So bietet jede Figur ihre Vortheile. 

Manchmal kann mau einen Bauer, hinter dem die feindliche Dame steht, mit 
dem Läufer oder auch mit dem Springer nehmen, mit dmErsteren sie sogleich angrei- 
fend, während der Springer sie nur in verdeckten Angriff durch Abzug stellt. 
Meistens ist jed<M hin diesem Felde letzteres vorzuziehen, schon 
aus dem einfachen Grmide, weil solcherweise der Springer in Thätigkeit kommt, abge- 
sehen von sonst zu erlangenden Vortheilen. In A'erltindung mit einem Thurm 
ist ein Springer sehr mächtig gegen den König, wenn dieser auf 
einem Eekfelde sich befindet, und solcherweise von den beiden feindlichen 
Figoren am Ziehen verhindert wird. Eine solche Stellung entscheidet oft die Partie. 

Die Thurmangriffe lassen sich nicht wie die BpringerangrilFe verdecken, sind 
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aber prwiclitvoll. im AtihniLT»' d,.^ ^iMf]-« ist <lie W i rk ;» ni k ei t de' 
Thürnic geringer, als die der ieitlit »m »'u Figuren, weil m bei ihrer 
Sch werJ>ewej?lirhkeit. ulsdann nicht ohin^ (i efahr jrenoiumen 7.i\ werden, 
unmittelbar am Gefeohte sich he t heiligen können. Aber sobai«! die Linien 
sich ötfueii, die Felder leer werden, oflfeiibareu flie ihre nieilerscbtnett^rnde Macht 
Die erste OefEhnng welche man dem Königsthonn gewöhnlich m Terschaffen sudit 
ist die KdnigslätiferliDie, durvh Aufzug nnd Abtaoseb des betreffenden Bauen. 
En ist schon erwähnt wordeui wie anch die Bpringerlinie dazu benutzt wird. 

Hat ein Thurm eine Stellung in der ursprünglichen gegnerischen 
Bauernreibe (aUo in den Reihen 2 oder 7) eingenommen, ao vermag 
er oft dadurch allein, nanientlirh am f^i le der Partie, den Gewinn 
20 entscheiden, fulls es nicht möglieh iKt, ihn ah/utauschen oder sonst wie zu 
parah^iren. Zwei Thttrme neben einandei- in >()l(her Stelliinir Mnd 
gewrthiili« Ii ii n w i d e r s t e h I ir Ii. K-^ i-t hn\\\ \\>\:v\<r\\ dor Figuren wolil «lariUif 
zu ;i( lit(Mi. ol» man eine -olrh*' sti Hinij l ianriinH ii und wirksam b('liaiii)teii kann. 
Zuweilen tritVt siili. da» IkLU Taileicn in s(delior Lage sind, nnd ge^enseitifi 
die Bauern \riniilihn. Bestreichen hereit> Ix'ide l'hürme offene liinien, 
und will man den Einen doeh bewegen, um eine augenblicklicli noch 
stärkere Stellung einzunehmen, so hat mau genau zu berecfaneii, 
welchen man am vorthcilhaftesten zieht. Der Dumenthurm auf die 
C'Linie gestellt, leitet in den geschlossenen Partien oft einen nicht 
zn unterschätzenden Angriff ein. Richten beide Thttrme, hüiter einander 
stehend, in Verbuidunir mit Läufer oder Dame, iliiv Wirksmdxeit gegen die feindliciie 
Rochade, und ist <lit-t' niclit soln- stark, etwa diuih noch vor «len Bauern stehende 
Offiziere geschützt, so i)leil>t (b>r gilnstigc Kifo!? gewiihnlicli niclit ans. Uelierbaupt 
ist die Verdoppelung «lor T Ii firm«' vm! Bedeutung, und man hat innner 
darauf zu sehen, dass man Im- im Knigt gent rcten der feindlichen Tb ürnie 
nnd heim Abtausch dt l ^elben, mit einem Thurm dio <»ffene Linie 
beherrscht oder dem Feinde verwehrt, Thurm gegen Thurm ist in 
diesem Falle der einzig richtige Grundsatz, wie überhaupt, in der 
Yertheidigung, gleichartige Figuren am besten einander wider* 
stehen. Eine unbestrittene offene Linie für den Thurm, i^t 
eine Stufe zum Siege. — Die Thttrnie sind geschickter die Bauern 
zur Dame zu führen, als sie daran zu verhindern; da/u passen mehr 
die Läufer. Darum tauscht man gern die f ei ndlicheu Läufer, wenn man 
starke Bauern hat, und erhält sich die Läu/^er, wenn man nur schwache 
besitzt. 

Einen Springer kann der Thurm nur einschliessen, wenn jciicr 
auf einem Ecklelde steht. Beim Kndsjiit if niit Bauern hat »lor 
Thurm oft den feindliehen K önig von gewissen Linien abzuschneiden. 

Die Dame, der bei weiten mächtigste Oftizier von allen, welclier Läufer und Thurm 
in sich vereint, erfordert bei ihren Beweeumren . eben ihrer gi'ossen Kraft wegen, 
die sorgfältigste Ueberleginig ; denn j^ ilcr unnüt/e Zug mit ihr rächt sich stärker t^ls bei 
einer andern Figur. In der Mitte iiires Heerlagei s >( hiitzf sie dasselbe, und bechDbt 
zugleich von fern den Gegner, durch ilirt Gelenkigkeit s( hnell überall hingelangend. 

Bloss mit HiUfe eines einzelnen IJanern oder Oltiziers vennag sie den König 
von aller nahen Hälfe abzuschneiden, und ihn uinettbar matt zu ui ifhen Oft kann 
man beide Thüime opfern um der Dame einen Zugang zum feindliciien Könige 2U 
verschaffen, wo de ihm, manchmal ganz aUein, denTodesstoss versetzt. Ein Beispiel rov 
Opfer beider Thttnne ist folgendes: 
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1) Td6f6 2; De5f6 4- 3) Tg5{?ß-H 4) Df6g6+ 5) DgHhe -f- 6) Lc4d3 
gm Khsja li7gü Kg8h8 Kh8g8 Verloren. 

Wiedeniiu ist, im Gegensiitze, die Dame äusserst geschickt zur Sclbstopfening, falls 
sie (lern fcimllichcn Könige keinen andern Ausweg liisst. als sie zu nehmen, worauf 
ihn irgend ein geringerer Offizier matt majcht^ damit wird oi't eine glänzende Spieleudimg 
herbeigeführt. 

Die Dame vermag auch eine sonst nacht Ii eil ig stehende Partie 
durch stetes Schachgeben manchmal noch remis zu macben. 

Furchtbar sind ihre Verwüstungen, wenn sie in den Feind eingebrochen ist. 
Aber man hüte sich auch, sie bei sol eher Gelegenheit nicht einza« 
bflssen, oder Ton den wirksamem Pnnkten zn sehr zu entfernen, and 
dadurch dem Feinde Gelegenheit zu geb^i, ungehindert seinerseits einen hedrohüchen 
Angriff zu beginnen, wShrend man Mflhe bat die Dame zurQckzufflhren. Lieber 
odime man einen Bauer nicht, als dass man die Dame der Gefahr aussetzt, abge- 
scbnitten zu werden. 

Anfänger begehen mei«t den F* hier,, die Dame zu früh iu's 
Treffen zu führen, weil sie glauben, mit der wichtigsten Figur am schnellsten 
' twas erreichen zu können. Aber jeder Bauer, jeder geringere Uttizier vermag die 
Dame zur nückkchr zu zwingen, wobei der üegnei* seinen Figuieu tortwähi-end 
weitem Spielraum verschatt't. 

Auch hüte man sich, die Dame aui Felder zu stellen, wo sie die 
Entwickeluug ihrer eigenen Streitkräfte behindert, z. B. auf das 
dritte Feld ihres Königsläufers, wo sie dem Springer den Heraustritt verwehrt 

Indeas giebt es auch Spide, wo man die Dame z. B. Ton di nach f3 zieht, um 
sie darauf nach gd zu bewegen, wo sie zugleich* den feindlichen Körngsbaner und 
Kfinigs-Springerbauer angreift 

Die Züge der Dame auf das 2. Feld ihies Königs, und, nachdem der Königs- 
liuiter bereits gezogen, auf das 3. ihres Springers, leiten oft verborgene Angriffe ein, 
wesswegen man den Bauer des Danienlaufers gern 1 Schritt zieht. Auf b3 z. B. 
stehend. bedKdjt die weisse Dame f7 und 1)7 zugleich, was nach Entfernung des 
Dameuiäuters c8 von Bedeutung werden kann. 

Der Zug der Dame nach hö, (hi) darf nui' in Aussicht eines starken Angriffs 
oder eines gewissen Yortheils geschehen. . 

Ueberhaupt gesellt sich die Dame gern zu den Lftufern, nament- 
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lirh znm K ö n igh lau t e r. Bald hinter, bald vor demselben stehend, biMlroht 
die ieindliche Rochade. Die Stellung auf einer Linie (geraden oder 
schrägen; mit dem eigenen Könige ist dagegen immer mit grosser 
Vorsicht einzunehmen, dei* feindlichen Thümie und Läufer wegen. 

Sind sttletzt jederseits Dame, 2 Tharme und einige Bauern 
abrig geblieben, so wird oft das Spiel selir schwierig, und vedaogt 
die gröBBte AnMerksamkeit, da die Macht dieser schweren Offiziere jede Bewegnuf 
mit ihnen folgenschwer macht. 

Der König iet, wie schon gesagt, im vollen Spiel meist bloss passi?e 
Figur, und bewegt sich nur zu seiner eigenen Sicherheit, oder nm seinen Fignrai 
Platz zu einem Anprriffp zu machen. 

In diesem Falle hut mau weit voraus zu bertchiien. dass man 
mit dem Könige nicht einen Platz einnimmt, der au ge u bl i cklich 
zwar nnjTpfälirdet scheint, später aber heftigen Augriffen ausgesetzt 
sein kann, i^ine Unsicherheit des Königs lähmt auch die übrigen 
Streitkrftfte, nnd verweist sie auf die Yertheidigung. Die Rochade 
bietet für den König die natOrlichste Znflncht; darum hat er sich bis dahin im Allge- 
meinen Tor jedem Schach zu baten, das ihn zmn Gehen zwingt Namentlich das Heram* 
ziehen der Tharme wii*d dadorch verhindert Wann man rochiren soll, wer vermöchte 
darüber för alle Fälle gültige Gesetze aufzustellen? — Doch tritt mit der 
Rochade gewöhnlich erst der Zeitpunkt ein, wo man, mit dem eigenen 
Könige in Sicherheit, seine Kritfte freier den zu unternehmenden 
Angriffen zuwenden kann. Nur selten wird es getreu starke Spieler 
möglich sein, die Kochade überhaupt zu umgehen, und, mit dem 
Könige auf eines der nächsten Felder der Offizierslinie rückend, 
beide Thürme gegen die feindliche Rochadeseite wirken zu lasseu. 
Gewöhnlich sucht dann der Feind den Mittelpunkt zu dnrchb rechen, 
am m dem solcherweise biosgestellten Könige zn gelangea Sind indess bereite 
frahzeitig die Damen getauscht, so ist es oft gut, nicht zn rochiren, 
sondern den König far die Offensive im Banernspiel bereit zn 
halten. In diesem Falle ist es zuweilen von Bedeutung, 1 Schritt 
mit dem Könige vor dem feindlichen voraus zu haben. 

Im Allgemeinen ist die Rochad e auf Seite derKönip:in weniger 
räthlich, als die auf der Köni f^sse it e. Der Krkbauer vom Damentliurni bleibt 
ungedeckt, und dann bietet sich auf der langen breite oft leichter Gelegenheit zum 
Breschemachen. Doch entscheidet hierbei die Stellung. Bei gewisser Au- n lit, 
auf dem Königöüügel einen erfolgreichen Baueruangriff machen 
zu können, wäre es unverzeihlich, durch Rochade dahin, sich selbst 
zu behindern. 

Die Wichtigkeit des Königs beim Bauemendspiel ist schon angedeutet wofden. 

Majestätischen Scotts stellt er sieh dann an die Spitze seiner Bauern, md 
führt sie zum Siege. Verderblich ist es daher, wenn der König dabei 
von einem feindlichen Offizier am Heraustritte aus seiner Rochade- 
ecke gehindert wird, oder nur mit Verlust von Zeit zur Wirksamkeit zu gelangen 
vermag. Der Unterschied eines Tempo entscheidet oft alles. 

Im Allgemeinen wird man bemerken, dass eine gut geordnete Partie auch 
die siegreiche ist. Das Zerrissene ist gewöhnlich die Physiognomie des Unterliegeuden. 

Man lasse dem Gegner keinen Feliler ungestraft hingehen. 
Duich eiu üebersehen desselben erlaubt man ihm oft eine Stellung eiiizunehiueii, 
eine Combination emzuMlen, die für den Andern uachtheilig ist Es ist ein 
Sprung im Spiel, ein Sprung zum Schaden des Andern. 
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.4jatängcr niachou sicli gewöhnlich seltsame Begrifte vim Plauen, die man fassen 
k()iint€, ohne ila-< der Gegner es merke. Das muss aber ein schwacher Spieler sein, 
uder es veiTiethe eine grosse Unaufmerksamkeit eines guten Spielers, wenn er nicht 
den Zweck jeder Bewegung des Gegners erkennt. — Der Sieg unter starken 
Spieleni, bei gleicher Aufmerksamkeit, setzt sich oft aus einer Reihe kleiner Ele- 
mente zanammeD, einzelii uischemlNur, im Ganzen, unter ktnstlerischer Ffliirung, 
ttberwaltigend. — 

Man hat Tersacht, den Werth der einzelnen Figoren nach Tempos zu herechnen. 
Eine Bestimmung^ die oienbar sehr lieldentig ist, und von der jeweiligen Lage 
des Spiels abhängt, wesswegm wir uns liier nicht darauf einlassen. 

Zeit ist, wie im Kriejje, so auch im Sdiachspipl der wielitigste 
Punkt, und das iunerste WesLMi des feinen Spiels besteht eben in 
der Kunst, keinen nunützen Zng zu thun, sondern immer den 
stärksten. Kanu man dem Gegner einige Züge abgewinnen, so ist das ein unge- 
heuerer Vurtlicil, der oft einen kleinen numerischeu Verlust aufwiegt Der wird sich 
stets am besten befinden, welcher sagen kann, „ich lenke die Partie, der Gegner muss 
mir folgen/^ Dagegen ist es flbd, vemi man Ängstlich den Zügen des Feindes lauschen 
muss, wenn man auf eine schwierige, lange Yertheidignng verwiesen ist, und selbst 
keine Aussicht hat, semerseits zum Angriff zu gelangen. Schon deeswegen ttbel, weil 
bei allseits gedrückter Stellung, ein Versehen leichter ist, und schneller zum Ende 
führt, während ein scbwadier Zug des Angreifenden oft nur die Schwächung, aber 
nicht die Vernichtung des Angriffs zur Folge hat. Damm lasse man auch dem 
Feinde nie Zeit^ ans einer Übeln Stellung zu entweichen, soudern benutze jede Bewe- 
gung zu seinem VeT-derben, 

Was dem seliwachen Spieler gewöhnlieh fehlt, ist: Consequenz in der Ver- 
folgung des Zwecks eines Zuges. Bald tlies, bald jenes unternehmend, verliert er 
solcherweise Zeit und Stellung zugleich. 

Indess ist zu bemeiken, dass es auch dem starken Spieler in manchen Fällen 
unmOj^h isl^ von einem, im Anfange des Spiels, so lange die Figuren noch nicht entwiekelt 
änd, gewonnenen Tempo entschiedenen Nutzen zu ziehen, und manche Spieler&ff- 
nnogen, die mit dw Bezeichung, dass eine der Parteien ein Tempo verloren habe^ 
schliessen, lassen darum doch nocli vielerlei Chancen übrig. Ist dagegen das Spiel bereits 
in einem weitern Stadium der Entwickelung, und schon etwa ein starker Angriff 
inid Gegeii^infriff vorhanden, so kann der Verhist eines Tempo für eine der 
Parteien von i-^nl^sciieulung ^ein. ü el) e r Ii an t steigen die K achtheile jedes 
Zeitverlustes mit der Anzahl der geschehenen Züge. 

Angriff und Vertheidigung, sie sind die Tiehrgegenstände der Theorie. 
Emen Mittelzust<md zwischen ihnen gicbt es, streng genommen, nicht. Diejenigen 
Operationen, welche weder offenbare Angrifb- nodi Twthädigungszüge zu sem 
si^einen, shid eben beides zugleich. Der Anziehende hat den Angriff. Wie 
lange er währt? — Wie lange er beun besten beiderseitigen Spiel zu erhalten ist, 
lässt sich ün Allgemeinen nicht angeben. lieber die einzebien Fälle ertheflt die Theorie 
^ Eröffnungen Kunde. 

Jeder An griff h a t ein Stadium der Vorbereitung; bestehend 
iu der geeigneten Auf Stellung der dazu zu verwendenden Figuren, 
Sonst wird ans dem Angriff blos eine versuchte Uebemunpeluug, die nur bei schwa- 
chen iSpieleni austührbar. 

Grössere Zahl der inThätigkeit gesetzten und auf den ent- 
scheidenden Punkt gerichteten Kräfte, nebst Beherrschung 
grossem Baums sind es, die jeden Angriff begründen. Mau über- 
^He aber nicht vorzeitig den St^rm, sondern den Terrainvortheil 
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behAuptead, entwickle man möglich i-Bsch seine Streitkräfte. Es itti 
fireilicli nkht su veniieide% dass «ich der Angegriffene soüie Fi^au-on entwickelt (daran 
hflte man t>ich vor aozeitigen Angriten die lUnn Feinde um- Zeit zur EutwickeloDg 
verschaffen), aber man zwinge ihn. womöglii li, seine Offiziere auf ungtiii 
stige Fohlcr /n stellou. wh hi»' wenig Spiehaum liaben. nw\ schwer in Tliätigkf'' 
?\\ hrinL(rn >iini. Ks kdiiimen Fallt; vor, wu der An u r i' i i n d e die schweir 
Wahl hat. iiitwi der eine wichtit?«' A n g r i i f s f i ^ n i- / u r ii e k z u z i eh e n, 
and dadurch Ztit zu vtrliiini, »»der <lie selbe a l) z u tau sc h e u uüd 
sich dadurch zu seh wii eben, lieber dergleichen lüt^st sich freilich nklit» 
ailgemein BeBtimmte» tilgen ; unr fOrcbte man sich nicht gar 2U sehr tot den 
Abtausch der kleinem Figoren. und verliere mit dem Rflckzage nicht zu viel Zmt 
vielleicfat damit den ganzen Vortheil der Stellung. Mit Dame und Tbürmen iSsit 
nich gar noch Viele» dnrchsetzen, sobald man das Uobergewieht der Stellang ancfe 
ferner dureh sie fest/nli.dten vermag. \>\ dies aber niiht der Fall, so weiche man 
dein Tausche aus, und Huche mit der betreffenden L'igur lieber einen andern Angriffs 
puukt zn erlangen. Der Angegnffen»' siiebt freilieb stets abzutauschen, (namentlich 
die DaTiienl inn sich Frleiehtentn'j' seinei- gedrückten Stollring zu verschaffen uud 
den (it'gnei- /n h\v;iriio»j Dage.m ii lieiit es beim Mehil'i'>,itz von Kräften, falls es 
nicht liiüglicli mu ihucu giossen- Frfolge auf andere Weise zu eiringen, im 
luteresöe des IStärkeru, die \ürhandenen Figinvn möglich raM-h und viel zu tausche 
am semen Yortheü zur Geltung zu biiiigeu. Duch ist auch dies mit Vorsieht 
sa thnn, da manchmal noch ein anderes Httlfsmittel zum Gewinn 
nothw endig; uamenthch, wo man bloss einen einzigen Bauer mehr hat. 

Gelingt es die Qualität zu erobern (Thurm gegen Springer oder Läufer], 
hat man aber emen Bauer weniger, so durchdeiü^e man wohl, fidls sich ein 
Danientausch erzwingen lässt. die Gesammtbige des Spiels, wie den Stand der Bauera. 
ehe man tauscht. I^cj so kleinem Vortbeil, namentlich wenn der Ge^cr einen 
Unfer gegen den 'rjtnn.i liphiilt, ist es «tt besser, den Angriti mit den noch vorhau- 
denen l'igureu kraltig.sL loitzusetzen. und das Uebergewiclit der Qualitüt solcherweise 
zur Geltung zu bringen. Nach jedem Figurenabtausch, nach jeder 
Erlangung eines Vortlieiis entsteht eine neue Phase des Spiels, 
die wohl erwogen sein wi.il, ehe man sie beschreitet. — 

Es versteht sich von selbst, dissman, falls noch Offiziere im Felde sind, 
den Abtausch der Bauern soweit zu vermeiden hat, dass der 
Gegner nicht durch Opferung eines Offiziers gegen die noch 
fibrige Bauernkiaft remis zu machen vermag, das letzte Hfilfemittd, 
welches dem sonst Unterliegenden manchmal noch bleibt. 

Hat man einen leichten Oftiziei- weniger, und dafür :i liauern, so hüte man sich 
deinioch, falls die Bauern nicht üborwiiltigend günstig stehen. \ nr dem Abtausch der 
üi'tiziere. da der (iegner mit seinem Offizier und den noch übrigen, ^\e^n aucb 
wenigem Bauern raoglicherweise gewinnen könnte. Namentlich ist der weithin wn keude 
Läufer gefährlicli. 

Es giebt gewisse, allgemeine Grundsätze, die der Spieler 
selten ungestraft ans den Augen lassen darf. Zu denselben gehört: 
Pie Offiziere immer so zu stellen, dass sie nöthlgenfalls einet 
sichern Rückzug haben und einander nicht im Wege stehen. 

Aus dem Angeführten mag der Lernende ersehen, wie weitblickend das Büttel- 
spiel sein muss. 

Eine mit logischer Consequenz von Anfang bis Ende durchgefühl te P.u tie Schach 
ist .ein Kunstwerk, das, wegen seiner Schwierigkeit, auch Meistern nicht häutig gelingt 
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Vom Endspiel mit König und Bauern allein 

und in Yerbiuduug luit anderen Jj'iguren. 

Gegeu Ende des Spiels bleilien gewöhnlich neben den Königen, Bauern allein, 
oder mit Oftizicroii übrig. ])!•' lomstgeniässo Führung dieses Theils der Partie ist 
mm glücklichen Entscheid ininiiiuiiiiiilicli nöthig. Indcss gohöit ein gutes Bauern- 
spiel zu den schwierigsten AiiI.umIm ii der Praxis und wird am s]);ttesteu erlernt, so 
einfach es auch äusM-rlich scheint. Die Mannigfaltigkeit der Stelinngen der Bauern 
und dei" Bewegungen des Königs, machen die auf bestinnutc Berechnung gegrlindete 
Einzettehre sehr weitschichtig, und es ist dalier angemessen, sich auf die spccielle 
DanteUnng der Haupttälle, und auf Darlegimg allgemeiner Gnmdsfttze za besclurflnkeii, 
wonach der Spieler sein Verfahren für jeden konkreten Fall einrichten kann. 

Zuerst wollen wir diejenigen Spiele kennen lernen, wo, neben den Königen nur 
Bauern gegen Bauern auftreten, und /war der Beihe nach, ein Bauer gegen den 
König allein, 2 Bauern gegen König und X Bauer n. s. w. 

Königf und Baxter gregren Königr* 

Der Bauer geht stets zur l)anu^ i ausgeuiunnuMi der tiuf der Thurmlinie), 
wenn es seinem Konige gelingt, vor iiun, dem hindernden feindlichen Könige 
gegenflher (in Opposition) zu treten, der Art, dass der Bauer die Torletite 
Reihe erreicht ohne Schach zu gehen; denn erreicht er die 7, 
Linie mit Schachgeben, so kann er blos patt setzen. 



In dieser Stellung gewinnt W. wenn er 
äni Zuge ist. AnderufaUs wird da» Spiel remis. 



w. 

1) KtUe2 


8. 

1) Kd.sd? 


2} Ke2dr> 


2) KdTdG 


3) Kd3d4 


3) Kd6c6 


4) Kd4e5 


4) Kc6d7 


ö) Ke5d5 


5) KdTeT 


6) Kd5c6 


6) Ke7d8 


7) Kc6d6 


7) Kd8e8 


8) d2d4 


8) Ke8d8 


9) d4d5 


9) KdSeS 


10) Kdr,c7 


Verloren. 


Zieht S. im l 


>. Zuge den König nach e6, 



^ rUkt der Bauer. 

Dagegen mit S. am Zuge : 

8. W. 

1) Kd8d7 l) Kdle2 

2) Kd7d6 2) Ke2d3 

3) Kd6d5 3) Kd3c3 
i; Kd5c5 4) d2d3 




5) Kc5d5 

6) Kd5d6 

7) Kd6c6 
8} Kc6d6 



5) dSdi 

6) Kc3c4 

7) d4d54- 

8) Kc4d4 
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w. 



9) Kd6d7 

10) Kd7e7 

11) Ke7d7 



1) Kd8d7 

2) Kd7d6 

3) Kd6d5 

4) Kdöcö 



9) Kd4e5 

10) d5d6-|- 

11) Ke5d5 



1) Kdle2 

2) Ke2d3 

3) Kd3c3 

4) d2d4-H 



Oder: 



12) Kd7d8 

13) Kd8c8 

14) Kc8d8 



5) Kc5d5 

6) Kd5d6 

7) Kd6c6 
Remis 



12; Kd5c6 
13) d6d7+ 
Bemk 



w. 

5) Kc3d3 

6) Kd3c4 

U. S. V. 



Ans diesem Spiel erhält man folgende KinzelsteUuiigen: 




i 



WM. 



WA 



m/o-//.. 





/A 



v,i^///. m/////. 



Hier gewinnt W. 

1) Kf6e6 2) f6f6 

"Kf8~e8 Ke.siS 
1) Kf8eH 2) Ke8-- 



mit odw ohne Zug. 
3) f6f7 4) Ke6e7 

Kf8g7 Verloren, 
wohin er will; der 
Bauer geht zur Dame. 



Ist S. am Zuge so verliert er; ist aber 
\V. am Zuge so wird das Spiel remis, 
l; Ke8f8 2) Kf8g7 



f6f7 
2) f6f7 

Ke8fö' 



Ke6e7 uud gewinnt. 
Remis. 




Tn dieser Stellung gewinnt W. wenn er 
am Zuge ist; andernfalls bleibt das Spiel reuiis. 

1) Ke5eG 2 i Ke6f7 3) (14d5 u. 8. w. 

Ke8d8 Kd8d7 Vä^mm 



1) Ke8e7 2) Ke7d7 3) Kd7e7 4) Ke7e8 5) Ke8d8 u. s. w. 

Kd5d6^ Remis. 



Ke5d5 



e4e5 



e5e6 



Es ist klar, dass der schwächere Theil nur remis macht, wenn er seinen Köniu' 
dem feindlichen gegenüber in Oijposition ei-linlten kann. Zugleich ersieht man den 
entscheidenden Gang des Königs, um seinen Bauer zur Dame zu führen, wie er zu 
ziehen hat um den feindlichen König zuiückzutreiben, und wie ei*st nachher der 
Bauer sich bewegt. 

Auf den Randlinieu a and h ist es aber nicht möglich einen Bauer (sei es eis 
ein&cher oder doppelter) zor Dame zu bringen, wenn der Ssindllche.KOnig dis 
betreffende Edcfeld eingenommen bat» da es kein Mittel giebt, ihn von dort md des 
nflchstgelegenen Feldern za Tertreiben. 



liLönig und 13£iu.ei*ii gegen den XiLönig;. 
Es giebt hier eiiiige FSlle wo das Spiel rmk wird. 




'^^^ß ^^-^ W*^/'/' 

» »I Äi Ä 

wm #M 

In dieser Stdlimg ist das Spiel ren^ Ms W. am Zage, denn: Kh7h8 

Kf7f8«.s.w. 

8. gestattet dem weissen Könige Iceinen Ausweg. Ist dagegen S. am Zuge, 
80 gewinnt W. oiTenter, denn: Kf7f6 oder Knf8 

Kh7g8 Kh7g6 und gewinnt 

Folgende Stellung ist remis wemi S. am Zuge, aber verloreu wemi W. zieht: 



Kf8e8 Ko8f8 Bemis »£7 Ke6e7 
«U7+ f 6<6 Ef8g7 Yoloran. 











^^^^^^^ 




In folgender Stellung indess gewinnt W. stets, mit oder olme Zug, weü S. das 
Put nicht erzwingen Icann: 

i. 

f6f7 n. 8. w. 1) Kf8e 8 2) KeSfö 3) Kf8g7 
Iü8g7 



f6n+ f4fö Ke6e7 

u. gewinnt. 

Zwei Bauern, die sich einander unter- 
stützen, gewinnen immer gegen den König, da 
der König den stützenden Bauer nicht neh- 
men kann, ohne dass der andere zur Dame geht 





WM 









WA 

w 





t) Kd6e7 1) c6c7 4) Kc8d7 4) Ke4d5 

2) Ke7d7 2) d5d6 5) Kd7c8 5) Kd5e6 ') 

3) Kd7c8 3) Kf3e4 6) Kc8b7 6) Ke6d7 

und W. geirinnt. 

Oder: 

W. f. w. 

1) «46c7 l)Kf3el 1) Kc7d8 4) Kc5b6 

2) Kc7d6 2) Ke4d4 5) Kd8c8 5) d5d6 

3) Kd6c7 3)Kd4c6 6)Kc8d8 6) Kh6b7 

S* verloren. 



') An£c6 wSre der achwarae Konig patt. 
HliMhbMli, Schachspiel. 




WM 



m 



wm 
mm 



WM 



mm. 



///////// ,, . 



km 




^ Ä ^ 



18 



1S8 Baummsmdapiäi. 

König: und. 13a.uei* e|f en K^^nig^ luid Uauei*. 

Das Spiel ist remis: 
1) Kd5e6 2) Kc6e7 3) Ke7f7 4) Kf7e7 

KlrtT5 K^hfK Ktoef) Remis. 

Geht (It i ^^■llwarze Köllig' aber von d5 nach 
e4, so gewinnt W. duicli Kh4g5 offenbar. Ist 
W. am Zuge, und rflckt mit dem Könige von 
bi nach g5, so spielt 8. Kd5e4 imd gewinnt 
Der richtige Anzug von W. ist Eh4g3 oder h41i3, 
wodurch er die Opposition bekommt 

1) Kh4??3 2) Kg3ff2 3) Kg2fö 4) Kföe2 Oder 1) Kh4b3 2) Kh3g3 3) Kg3g2 4) Kg2fö 

Kdöe4 Ke4t4 Kt4e4 Kemis. Kd5e4 Ke4e3 Ke3f4 Remu. 

Man sieht also, dass der Anziehende in dieser Stellung stets den Bauer 
opfern moss. Ueberhaupt kommt diese Nothwendigkeit im Baoemspiel öfter vor, 
weil man sonst die Opposition nicht erlangen kann. 




Königr und 2 Bauern «> en Königr und 1 Bauer. 

Auch hier giebt es Fälle, wo nicht iiimier der Stärkere gewinnt^ sondern der Anzug 
entscheidet. Denn die Ilauptregel für dieses Spiel heisst: Erlangt der Stärkere die Oppo 
sition mit seinem Könige, so gewinnt er; erlangt sie der Schwächere, so macht er reini& 

In nachfolgender Stellung muss W. gewinnen, wenn er anzieht 





i9 




mm wm% 



1 




Z/Mm 



, '^////ZZZ, 




1) h6h7 2) g2g4 3) Kg6h6 4) g4g5 imd 

b7b5 b5b4 b4b3 
macht im 6. Zuge matt 

(W. gewinnt mit dem Anzöge ancfa dann, wenn 
(1(1- Bauer vonS. aof c7 steht, nnr muss dann 
der weisse König im 3. Zuge nach f7 ziehen. 
Hat dagegen S. den Anzug, so kann W. offen 
bar nur remis raachen, indem er dem vor- 
dringenden schwarzen Hauer nacheilen, und 
beine iiaueiii preisgeben muss. 



In diesem Falle, bei \ereinzelten Bauern, 
entsclieidet gleiclifalls der Anzug, Beginnt 
S. mit a7a5, so muss der weisse König ge- 
zwungen seine Bauern verlassen, die dtf 
schwarze König dann nimmt Hat aber W. 
den Anzug, so gewinnt er: 
1) h2h4 2) Kf2e2 3) K^2d2 4) Kd2c2 
a7a5 aöa4 a4a8 Kf4f6 
5) Kc2b3 6) i8f4 7) f4f5 

Kf5g6 Eg6hö Yerioren, da S. keioeD 
der Bauern nehmen darf. 
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w. 

W. gewinnt mit dem Zuge. Zieht S. an, so ist das Spiel remis. 
1) Kd2c3 2) Kc3d3 3) c2c3 4) e2e4 5) e4e5 



Kc5dö 



d7d6 Kd5cö 



d6d5 
Oder: 



w. 

1 Ka2c3 
2i e2e3 
;{) c3d4 
Ij c2c3 

5) c3c4 

6) Ed4c4 

7) Kc4d4 

Dagegen : 
1) Kc5c4 2) d7d5 3) Kc4c5 
e2e3 



8. 

1) d7d5 

2) Kc5c6 

3) Kcfidß 

4) Kd6c6 

5) d5c4 

6) Kc6d6 

7) Ed6e6 



Verloren. 



8) Kd4e4 

9) Ke4d5 
10) Kd5e5 
Iii Kc5fB 
12) Kf6e(i 
13; Ke6d7 



8) Ke6f6 

9) Kf6e7 

10) Ke7d7 

11) Kd7e8 

12) Ke8f8 
Verloren. 



c2c3 



Kd2d3 



4; Kc5c6 
c3c4 



5)JCc6d6 Remis, ' 

da S. die Opposition behaupten kann. 



Bemisstelluiig: 

1 Ka4a3 2) Ka3b2 3) Kb2b3 4) Kb3c3 5) a2a3 6) Kc3d3 
Ka6b6 



Kb6a5 Ka5a6 Ka6a5 Ka5a4 
7) Kd3e4 8) Ke4d3 9) Kddd3 10) Ed2c2 
Ka3b3 



Eft4a3 



Kb4c4 Remis. 



WM 



A 



/////////. 






i 







In folgender Stellnng dagegen veiÜert S. mit dem Zuge, und macht remis, w 
beginnt 



eim 



18* 
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BoMmendtpUl, 






1) Kf7e6 

2) Ke6d5 

3) Kd5d6 

4) Kd6e6 

5) KeGdG 

6) Kd6e7 

7) Ke7eG 

8) KeiUlG 

9) Kd6e7 
10) Ke7f7 



1) Kflc2 

2) Ke2d3 

3) Kd3d4 

4) Kd4e4 

5) f4f5 

6) f5tG-h 

7) Ke4d4 

8) f6f7 

9) Kd4e5 
10) Ke5d6 



11) K17f8 

12) Kf8g7 

13) Kg7g8 

14) Kg8h7 

15) Kh7h8 

16) Kh8g8 

17) Kg8h8 

18) Kh8g8 
Verloren, 



11) Kd6e6 

12) Ke6e7 

13) Ke7f6 

14) Kf6f7 

15) Kf7g6 

16) Kg6h6 

17) g5g6 

18) g6g7 



Es kommt öfter vor, dass 
um zu gewinueu. 



man einen Baaem opfera muss, 



Dagegen: 

1) Kflf2 2) Kf2e:3 3 Iu3d3 4) Kd3c4 5) Kc4d4 6) Ed4e4 Bonus. 

Ke7d7 Kd7e6 Ke6d6') Kd6e6 



Kf7f8 



Kf8e7 



m 



m 




W. gewinnt mit dem Zuge^ S. macht mit 
dem Zuge remis. 

1) Kg2f3 2) KISg4 8)^g4f4 4) Kf4^ 
KfTe? Ke7f6 Kf6e6 Yerloreii. 



w. 

1) Kg2f3 2) Kf3e3 3) Ke3d3 4) Kd3c2 5) Kc2b3 6) Kb3a4 7) Ka4b4 8) Kb4a5 
KfTi? i^Tf? Kf7e7 Ke7d7 Kd7c6 Kc6b6 Kb6c6 Vertoren 



Dagegen : 



1) EI7g6 

2) Sg6f5 

3) Kf5e6 

4) Ke6f6 

5) Kf6f7 

6) lÜ7e7 



1) Eg2f3 

2) Ef3e3 

3) Ke3f4 

4) Kf4f3 

5) Kf3e3 

6) Ke3d3 



7) Se7d7 

8) Ed7c6 

9) Kc6b6 

10) Kb6a5 

11) Ka5b6 



7) KdScS 

8) Kc2b2 

9) Kb2a3 
10) Ka3b3 

Remis. 



1) Ke6£E» würde S. die Opposition und das Spiel kosten. 
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wer aadi auMea mag. 

1) Ke4d4 2) Kd4e5 Oder; 2) Kd4c4 



£e6d7 



Kd7e7 



Kd7c7 




mm 



V//// 





V////////. ' '■/'/" ' 

m 



■/.'//: 



i 





Remis. 
■■ 



1) Kc4d4 


1) 


Kd6e6 


8j Kd5c4 


8) Kd7d6 


2) Kd4e4 


2) 


Ke6d6 


9) Kc4b4 


9) Kd6c7 


3) Ke4d4 


3) 


Kd6e6 


10) a4a5 


10) b6a5-h 


4) Kd4c4 


4) 


Ke6d6 


11) Eb4a6 


11) Kc7b7 


5) Kc4b4 


6) 


Kd6c7 


12) b6b6 


12) Eb7b8 


6) Kb4c4 


6) 


Ee7d8 


13) KaÖ«6 


13) Eb8a8 


7) Kc4d5 


7) 


Kd8d7 




Remis. 


W. geiramt 








w. 






w. 


1. 


1) Kd5e5*> 


1) 


Kd7c6^) 


6) Kd6e7 


6) Kc8b8 


2) Ke5d4 


2j 


Kc6d7 


7) Ke7d7 


7) Kb8a8 


3) Kd4d5 


3) 


Kd7c8 


8) c5c6 


8) b7c6 


4) Kd&eS 


4) 


Kc8d6 


9) Kd7c7 


Tefioren. 


5) Ke6d6 


6) 


Ed8c8 







22 







i 




S. verliert. 

1) Kg5f5 2} Kf5g5 3) Kg6f6 4) Kföe7 

Kh3g3 Kg3f2 Kf2el Keldl 

5) Ke7d7 6) Kd7c6 7) Kc6c5 8) Kc5cG 



Kdlc2 
9) Kc6b6 



Kc2b3 Kb3a4 Ka4b4 



e4cH- und gewimit 




*) Auf g5o6 «f söge S. den König nach eB mm Remis. 
*) An£Kd7e7 erfolgte c5c6. 
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BauetneiuUpUi, 




1) Kb7c6 

2) Kc6d6 

3) Kd6c6») 

4) Kc6d6 

5) Kd6e5 

6) Kc5f6 

7) Kf6g6 

8) Eg6g5 



1) Kblc2 
3) Kc3d2 

3) Kd2e2 

4) Ke2f2 

5) Kf2g2 

6) Kg2h2 

7) Eh2h3 




Zieht S. so macht 
falls gewinnt W. 
•. 

1) Keod5 

2) Kd5d4 
3} Kdie4 

4) Ke4d5 

5) Kd5e4 

6) Ee4d5 

7) Kd5e5 

8) Ke5d4 

9) Kd4e4 

10) Ke4d5 

11) Kdöeö 



er remis; aadem- 



1) Kf3f4 

2) Kf4g4 

3) Kg41i3 

4) KbSfß 

5) Eg2Ü 

6) Kflel 

7) Keld2 

8) Kd2c2 

9) Kc2bl 
10) Kblcl 

Remis. 




S. verliert 

i. 

1) Kb6c5 

2) Kc5d5 

3) Kd5e5 

4) Ee5d5 

5) Ed5d6 

6) Kd6e6 



1) Kc3d3 

2) d3e3 

3) EeSfö 

4) Kföf4 

5) Ef4e4 

6) Ke4d4 



w. 



Ständeu die Bauern eine 
wäre das Spiel remis. 



7) Ke6d6 

8) Kd6c7 

9) Kc7b6 

10) Eb6b7 

11) Kb7c7 

12) Kc7b7 

Verloren. 

Beihe weiter auf a5, b6 and «6, so 



7) Kd4c4 

8) Kc4d5 

9) Ed5d6 

10) Ed6c5 

11) b5b6+ 
13) Ec5b5 



') Auf Ed6e6 folgt Ed2G8 und W. gewinnt. 



1 j vjüüglc 



BmusmentUpieL 
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W. gewümt 



Ke5f6 

2) d6d7 

3) ^6f7 

4) Ef7e6 
5; Ke6e7 
6> Ke7d6 

w. 

1) Ke5d4 
2^ Kd4c4 
:V) Kc4b4 
\) Kb4a5 



1) Kd7d8 

2) Kd8d7 

3) Ed7d8 

4) Kd8c7 

5) Ec7c8 

6) Kc8b7 



w. 

7) KdGdT 

8) Kd7c6 

9) Kc6d6 

10) c5c6 

11) c6c7 



1) KdTdH 

2) KdHcH 

3) KcHb« 

4) Kb8b7 



7) Kb7b8 

8) Kb8c8 

9) Kc8d8 
10) Ed8c8 

Yerloren. 

Oder: 

w. 

5) d6d7 

6) Ka5a6 

7) Ka6b7 

8) Kb7c6 

M 




mm 



W. gewinnt mit oder ohne Zug. 
1) Ka4b4 2) Kb4('4 3) b5b4 4) b4b3 Verloren. 
Ikf4e4 Ke4e3 Ke3e4 a2a3 



5) Kb7o7 
6j Kc7d7 
7) Kd7d8 
Verloren. 

m 




W. gewinnt stets: 



1; Kc7c8 

2) Kc8b8 

3) Eb8a8 

4) Kft8a7 

5) Ks7a8 



1) Kb5b6 

2) b4b6 

3) Eb6c7 

4) a4a5 

5) Kc7d8 



6) Ka8b8 

7) Eb8a7 

8) Ka7a8 

9) b7a6 
Verloren. 



6) Kd8d7 

7) Ed7c8 

8) a5a6 

9) b5b6 



Bttte W. den Anzug, so mOsste «r Eb5c5 spielen. 



S. macht renus mit dem Zuge, (Ka7b8). 
1) ICbicS 2) Kc5b6 3) aSaS mid gewinnt 
Xa7a8 Ka8b8 

Oder : 

1) Kb4c5 2) Kc5c6 und gewinnt. 
b7b6+ 






Wi^l, 

^^^^ 



Sonst gewinnt W. 



m 




BemisspieL 

1) Ed6c5 2) b5b6+ 3) KeSdg 4) Kd6e7 5) Ke7d7 6 ) a6a6 
Kd7c7 Kc7b8 Kb8c8 Kc8b8 Kb8a8 Ea8b8 



■ 



V////M 
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HaueriutntiUtpiiaL 



Ein nngerOcktor Thnrmbaoer hat flberfatupt gegen Tfanmh und 
mehr Aonicht uf Bends, s. B. 





m 








IJ Kf2g3 

2) h2h3 

3) Kgara 



Rfliuisstelluug : 

1) Kf5|?5 

2) h7h6 



4^ g2g4 + 

5) Kr3f4 

6) Kf4g3 



3) Kg5f6 



4) Kf5f6 

5) Kf6gü 

6) Kg6g5 



3) h3h4+ 4) Kg3f3 



Kgöf5 



h6b5 



Oder: 



Oderj 



4) g2g3 

5) Kf3e3 

6) KeSfa =s 



7) h3h4-h 

8) Kg3f3 

9) K(3e4 



4) h6h5 

5) Kf5er) 

6) Ke5fG 



7) Kg5g6 

8) Kg€f7 

9) Kf7e6 



1) Kf2r3 

2) Kf3e4 

3) Ke4e5 
4} h2hS 
5) Ke6f4 



1) Kf5g5 

2) Kg5g4 

3) Kg4g5 

4) Kg5g6 

5) Kg6f6 



Zieht S. an, so spielt er folgendermassen: 



1) Kf5f4 

2) Kf4e4 

3) Ke4d4 

4) Kd4e4 



1) Kf2e2 

2) Ke2d2 

3) g2g3 

4) Kd2e2 



6) g2g4 

7) h3h3 

8) g4g5-|- 

9) Kf4g4 
10) h4h5H- 



5) Ke4f5 

6) h7h6 

7) Kf5e5 

8) h6h5 



6) Kf6g6 

7) Kg6f6 

8) Kl"6gC 

9) h7h6 
10) Eg6h7= 



5) h2hS 
6j Ke2e3 
7) g3g4 



Oder: 



I. 



5) Ke4f5 

6) Kf5gö 

7) Kg&f6 




mm. 



mm. 



W/M'. 



IM 




5) Ke2f:i 

6) h2h3 

7) g3g4+ 



8) Kf5g5 

9) Ii7h6 
10) Kg5g6 



8) Kf3g3 

9) h3M+ 



Ist S. am Zuge, so macht er durch Kg6f6 remis. Zieht aber 
W. an, so gewinnt er. 



1) Kf4e5 

2) g4g5 

3) Ke5d6 

4) Kd6e6 



Kf7g8 



1) h6h5 

2) Kg6t7 

3) Kf7f8 

4) Kf8g7 



3) Ke5d6 4j KdGeG 



Oder: 

5) Ke6f5 



5) Ke6f5 

6) g5g6-h 

7) Ki6gö 



6) Kf5f6 



Kg8g7 Kg7h7 Verloren. 



5) Kg7n 

6) Kf7g7 
Verloren. 



Üigiiiz^ 
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1) Kf4e5 

2) Uhb 
d) S65f5 
4) Kf5e6 



1) Kg6g7 

2) Kg7f7 
8) Ef7g7 
4) Kg7h8 



5) Ke6f6 
7) Kf7«6 



5) Eh8h7 

6) EhThS 
TerloreiL 



1) Kt4e5 

2) Ke5fö 
:\) Kfoe6 

4) Ee6e7 

5) g4g5 

6) Ke766 



1) KgHf7 

2) Kf7g7 

3) Kg7g6 

4) b6h5 

5) Kg6g7 

6) Kg7g6 



7^ Ke6e5 

8) Keode 

9) Kd6e6 

10) Ke6f5 

11) g5g6 + 



7) Kg6f7 

8) KHfS 

9) Kf8g7 
10) Kg7f7 



m 




mm 



WM 




ä 

Bemisepiel. Zieht 8. «o, so rückt 
er sogleich nach h8, vcsA verlfisst die 
beiden Felder h8 und g8 nicht 



ZMit 8. an, to rieht er f6!5+. 





Remis. 




KöniK und 8 Bauera fl^earen i£öui|p imd ^ Bauern- 



Es versteht sieih von selbsti dass auch hier besondero 

können, welche der einen oder andern Partei doi ^ verschafft 

Hlnebteeh, Sehidiapiel, 



stattfinden 

» 



^ u, ^ ^d by Google j 
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In folgeiuler Stellung z. if muss W. gewinnen. 





Zieht W. so erfolgt Kf8f7. Beginnt W. zieht und ge^\•innt, indem er mit 

S. so geschielit: dem Bauer auf b2 zur Dame geht, dann 

1) h7h6 2) Kh8h7 3) Ii6g5_ auf b5H- S. zum Tausch der Dame zwingt, 

"K^H Kf7f6 h4g5 u.gcwiunt. nnd mit Bauer a2 eine neue Dame madii. 

Dagegen ist folgende Stellung remis, gleichviel wer anzieht, 
t. 

1) Kd3e3 2) Ke3f3 3) Kf3g3 \) Kg3g4 
Kd5e5 Ke5f5 Kf5e5 Ke5f6 

5) Kg4g3 6) Kg3f3 

Kf6e5 Ke5f5 Remis. 

1^ Kd5e5 2' Ke5d5 3) Kd5e5 i) Ke5e(i 

Kg3g4 













i 















Kd3e3 
5 Ke6f6 



Ke3f3 



Kf3g3 



Remis. 



Ivönig- lind 13aiiei*ii gregren Ivönig iinci 3 Bauern. 



I t i lir 



Remis, gleich\iel wer anzieht. 



1) Kh4g-4 

2) Kg4f4 
3' Kf4fo 
4^ Kf5g4 
5^ Kc4f4 



1) Kh6g6 

2) Egen 

3) KHe? 

4) Ke7e6 

5) Ke6e7 



y Google 



jBauerMiuUpM 
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Hat S. den Anz'isr. so gewinnt er durch 
^cSd7. fiegiimt W. bo bleibt das Spiel remis. 

l) Ii4h5 2) g4h5 3) Kf4f5 4) Kfög6 
B^hh Kc8d7 Kd7e7 Ke7e6 
>) Kg6h6 6) K]i6h7 7.) UM S; Kli7h8 

lKe6f7 f6f5 f5f4 f4f3 
9) h6h7 

Remis. 




tXjöni^ nxkd. 2 Bauern grefi^en Köni&r ux&d. 41 Bauern« 



Gegenstand nachfolgender Betrachtungen sind diejenigen Ffille, wo der eine 
KOidg sich nicht bewegen kann, w&hrend der andere König sich 3 Freibauern 
gegenüber befindet, Stellungen die in der praktischen Partie wohl kaum TOikonunen. 
VTir wollen einige derselben erwfthnen. 



Die Bauern pewinneii. doch darf nicht 
f4f3 üder h'MrJ aii^'c/o^t ii wcnlcii. weil sich 
sonst der K«)iug aui hl patt stellt. Der 
richtige Zug ist: 1) 2) g'iglD-f- 



3J im 
Verloren. 



Kglfö K12gl 




\Y. verliert iiiil dein Zuge; sou&t Kemiä ; 

1) r4tH 2) hih'S 
Kglfö Kf2g3 




19* 



Digitized by Google 
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WM-'' 



t 




Remk 



Ebenso ZlektR, so gewinnt er dnftb 

f4l3. Zieht W. so wird es remis. 
1) Kh2gl 2) Kglf2 a)Kf2g8 4) KgSfö 



m 



m 




f4f3 

Remis. 



g5g4 h5h4+ n. s. w 



1) g7gß 2) Ii71i5- h 
Kg5g4 Kg41i4 



ilb4ga Kgag2 
Oder: 



König: uxid 3 ]3a>iiei-n g^egen ]iL<>iiig und i3£i.iiem. 

Mit der Anzahl der Bauern wlichst die MannigSedtigkeit der CJombinationen, ' 
und die Stellungen können zu wahren Aufgaben werden, so wenig sie aach ein 
praktisches Interesse haben. Z. B. folgende Stellung. 

t. 








Der Anziehende gewinnt, indem er dm 
König so zieht, dass er die Bauern aufhält, 
was gosrliirlit. wenn sie die 5. Reilie noch 
niclit üburschrittiii lial>en. und zieht dann 
seine eigenen Bauern in die Höhe, welchen 
der anderseitige König, da er im Xachzuge 
ist, nicht Widerstand leisten kann. 



^ Nj ^ ^d by Google 
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w. 

1) Kdle2 


^ 1) Ke8d7 


w • 

10) c5c6 


8> 

10) f4f3 


2) Ke2f3 


2) K(l7c6, 


11; b4b5H- 


11) Ka6a7 


3) a2a4 


3) h7h5 


12) c6c7 


12) ff5c4H- 


4) c2c4 *- 


4) f7f5 


13) Kh31i2 


13) Ka7b7 -) 


5) Kf3g3 - 


5) Kc6b6 


14) b5b6 


14) g4ß34- 


6) b2b4 ; 




15) Kh2gl 


15) t*3f2-|- 


7) a4a5+ 


7) Kbfiaß • 


16) Kglfl 


16) h4h3 


8) c4c5 


8) h5h4'; 


17) a5a6+ 


17) Kb7c8 


9) Kg3h3 


9) f5f4-|- 


18) a6a7 


Verloren. 



l) 

F6) 



Befindeil sich bei derselben Bauernstellung die beiden Könige auf el und e8 

lander gegenüber, so gewinnt W. auf dieselbe Weise, mag auch S. am Zuge 
I, z. B. 

I. w. ». 

Ke8d7 1) a2a4 6) Kc6b5 

h7h5 2) Kelf2 7) f7f5 

h5h4 V 3} Kf2g2 8) Kb5a6 

Kd7c6 4) Kg21i3 

g7g5 5) a4a5 

Daran knüpfen sich unter andern folgende Resultate: 

B. 8. 



w 

6) b2b4 

7) c2c3 

8) c3c4 

u. gewinnt. 




1 







% ■ 



'///■ 




mm 




.m 




imi 



1 



Ä IS 

Der Anziehende gewinnt. 





mm v///m 

Der Anziehende gewinnt. 





1. 



W/Z/y/A V/A//'/' vy//''-- 

WM. Wä. WM ^« 



i. ■,.„..,.Ä...„..S 




-5//- 



M Ä 







1 Ä 



i 







Der Anziehende verliert. « 



') Auf Ka6b5 zieht W. Kh3g2. 
2) Auf g4g3+ erfolgt Kh2gl. 
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Bn uernendsp iel. 




mm \ 



y//ymi 

i 




y/y. ^8 



W. gewinnt, 
s. 




W. gewinnt (auch wenn der w. König auf g3 steht.) 






si ,H 





■■■ ■ \ 

Remis. Wer zuerst den ungerückteo 
Bauer zieht, verliert. 



I^önig und. 4 Bauei-n gegen Ivönig und Bauern 







fm. 





Ä Ä 





V^^^ 






^1 



Ist S. am 

4) Kför2 
Kg4f4 

8) Kd2c2 
Kc5b4 



Falls W. am Zuge, Remis. 
Zuge, so gcwiiuit W. 

1) Kf2e2 2) f3f4 3) Ke2f2 

mgTi KgätT f4g4 

5; g2f2 t>) Kf2c2 7) Ke2d2 

Kf4e5 Ke5d6 Kd6c5 

9) Kc2b2 Wäre W. im 6. Zuge dem 

= schwarzen Könige nacligerütit 

also nach f3 und auf 6) Ke5d6, weiter 
nach f4 gegangen, so gewann S. 

1) Kf4f5 2) Kf5g5 

Kf2g3 f3f4-h und gewinnt. 



w. 



BauemendspieL 
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l^önig^ und. BAuieiii gfeg^en XiLötiig^ uxid O I3a.vi.ein:i. 




Könisr und BAuer sregren Königr und Dame. 



Ein Bauer, der auf der 7. Linie angekommen ist, kann mir dann gegen die Dame 
remis machen, wenn er anf der Läufer- und Thumicolonne steht; auf den anderen 

verliert er, da ihn die Dame verhindeit, gleichfalls zur Dame zu werden, indem sie 
it'ii König zwingt, sich vor sf'iiicn Bauer zu stellen, und während des (lewinns dieses 
ienipo ihren eigenen KOuig herbeüuhrt, um zuletzt deu Bauei' zu uelmieu. 



1) Dd7d2 

2) Dd2f4-h 
3J Df4oS-}- 

4) De3f3 -H 

5) Kb6c5 

6) Df3f2 

7) Df2d4 + 

8) Dd4e3-h 
9j De3d3-f 

10) Kc5c4 

11) Dd3d2 

12) Dd2f4 + 
18) Df4e3 + 

14) De3f3-{- 

15) £c4d3 



1) Kf2fl 

2) Kflgl 

3) Kglfl 

4) Kflel 

5) Keld2 

6) Kd2dl 

7) Kdlcl 

8) Kcldl 

9) Kdlel 

10) Kelf2 

11) Kf2fl 

12) Kflgl 

13) Kglfl 

14) Kf8e8 
Verloren. 




Ebenso veffthrt man bei einem Damen- nnd Spriugerbaner. 



*) d6o5 oder b6c5 hdUBn aueh nichts. 

1 



^ Nj ^ ^d by (Google 
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BanemeiuUpiel. 



Bei einen Läufer- und Thurm haner ist es aher nicht möglich, das Tempo zi 
gewiimen, um den eigenen König heranzuhringeu, weil der feindliche König sic^i 
patt stellen kann. 




m 




W////Ä -^m^ WM 







1) De2g4 + 2) Dg4f3 3) Df3g;^ H- D I>b7a6 2; Da6b5+ 3) b5c4j- 

Kclb] 



Kclb2 



Kb2cl 



Kglb2 Kh2gl Kglhl 

Offenbar kann der Bauer nicht genoni- 4) Kc4b3 Remis, 
men werden ohne den König patt zu setzen. Kblal 

Indess giebt es ungünstige SteilunK^n, wo der Fiauer zwar zur Dame gelangt, 
den König aber nicht vor dem Matt zu retten vermag, ungeachtet der gegnerische 
König ziemlich weit entfernt steht Nachfolgend einige Beispiele: 



1^ 




W 





i 



1) Ka7b6" 1) Kalb2 

2) Kb6c5+ 2) Kb2cl 

3) DbThl-l- 3) Kclb2 

4) Dhlg2-|- 4) b2bl 

5) Kc5b4 5) a2all) 

6) Kb4b3 W. wird matt. 





i 






8. 



WA. 



, 1) Dc4f7H- 1) Kd7c8 

^^m^r^m/^ 2) I)f7e8-|- 2) Kc8b7 

» W W «d7 3) Kb7b8 

>.;;>i^;i^.'^^^^'^^ 4) Kc5b6 Verlorei 



^-^^ WM/, ^) ivcoDt) Verloren. 





i 





Hat der König 2 Bauern, von welchen nur der Eine auf das 7. Feld gelangt 
war, so ist der Gewinn der Dame um so leichter, da der König sich nicht patt 
stellen kann, sondern den vorgerückten Bauer aufgeben muss. 



ßaueriieiuhpull, 1 58 

Hat die eine Partei blon die Dame gegen Dame nnd Bauer, so kam 
bftnfig die Dame , fidls der feindliche Baner noch nicht das 7. Feld erreicht hat» 
durch fortwährendes Schachgeben, oder durch zeitiges Heranbringen ihres KOnigs, 

remis machen, wobei sie aber Acht zu geben hat, dass sie rieh nidit in gerade oder 
schräge Linie mit ihrem Könige stellt, so dass der Gegner sie vm Abtausch 

zwingen kann. 

Zum Schluss der bisherigen Betrachtungen noch folgende 

Studie s 




KönSflT und Dame gge^geMk Köniip» 'X'b.iurm nncl Bauer* 



Allgemeine Regel ist: Steht der Bauer noch auf seinem ursprünglichen Felde, 
M) wird das Spiel remis. Ausgenommen sind die Thuimbanem, die stets Teriieren. 




1 




i 




Ii. 



m m 









WM 

m 







w. 



T 



1 ) Db3b8 + 2) DbSgd 3) Kdöeö 4 ) Ke5d5 
£d8e7 T66c6 tceeG-l- 



1) De5d5+ 2) Dd5d7 3) DdTcSj- 
Ka8b8 Kb8a8 Tb6b8 

4) Dc8c6+ 5) KaSaS 
Tb8b7 Verioren. 

Hat der Bauer seine ursprüngliche Stellung schon verlassen, so geht er verloren. 
Es kommt darauf an, den König zu zwingen, dass er vor seinen Baner tritt,' nnd 

KinchbMh, Scbachtpiel. ^ 

. ^ oi by Google 
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dass ebenso der Thumi genöthigt wird, den feindlichen König hinter den Bauer zu 
lassen. Freilich müssen die Züge dessen der die Dame hat, sehr präcis sein. 




w. 

1) Dd3h7H- 

2) Dh7c7 

3) Dc7d8 

4) Dd8e8-|- 
6) De8c8 

6) Kfifö 

7) Kf5f6 

8) DcSfö + 

9) Df5d3-h 
10) Dd3d2 



1) Ke7e6' j 11) 

2) Te5c5 12) 

3) Tc5e5 13) 

4) Ke6d5-) 14) 

5) T65e4+') 15) 

6) Te4e5-hl6) 

7) Te5e4«) 17) 

8) Te4e5 18) 

9) Kd5c5 19) 
10) Kc5c6 20) 



Dd2d4 
Dd4c4 
Dc4f7 -h 
Kf6e7 
Ke7d8 
Df7d7 + 
Kd8e7 
Dd7f5 H- 
Ke7d7 
Dföei + 



11) Kc6d7^) 

12) Te5c5 

13) Kd7c6 

14) Tc5e5-f 

15) Te5c6 

16) Ec6d5 

17) Tc5c6 

18) Kd5G4 

19) Tc6c5 
YerloreiL 



Indess gibt es Stellungen anf allen Colonneii, mit Ausnahme der Thurmliiiie. 
selbst ein TorgerQckter Baaer nicht genommen werden kamt Z. B. 




H81t sich der schwane Kdnig anf dar 
ersten und zweiten Reihe, ohne den Thnnn 

zu bewegen, so ist offenbar das Spiel remis. 

Dieselbe Stellung könnte, wie gesagt, auf 
allen Linien stattfinden und das Spiel unent 
scliieden machen. Auf der Thurmlinie wäre 
aber der Bauer verloren. 



KöniiC und Xliurm fgeg^Mk Könitz, Xtnurm und Bauer. 

JHß Btarjcere Partei gewinnt, wenn sie den feindlichen . König von der linie 
des Ban^ zn verdrängen und mit ihrem KOnige vor den eigenen Bauer zu treten 
vermag. Die schwächere Partei kann dies nur durch richtiges Spiel mit dem Thurm 
verhindern. Den Abtausch der Thürme darf d^r schwächere Theil nur dann vor- 
nehmen, wenn er mit seinem Könige die Opposition erhalten kann. 



») 1) 2) ph7n 3) Df?e(i 4 De6e7 + 

SeTaS Te5c5 K35^ Kc7c6 

•) Geht der König nach f»;, so zieht W. De8d7 und nachher Kf4g4. 
>) Zieht der Thurm nach h5 so gibt die Dame auf a8 Schach. 
*) Zieht der König nach d4 so geht die Dame nach c6. 
«) M) 12 Dd4al 13) Da4a7-|- 14) Kf6e7 



KotfoT Teöcft 



15& 



Tb3a;3 2) Ta3b3') 3) Tb3c3 4) Tc3c8 
eöeT Th2a2 eieF Kt4f3 

h) Tc8f8H - und gibt Schach oder bedroht 
den Bauer. 



Ä .Ä 



W0- 






m ^ 







w. 



Verlässt der Tbnnii aber »lir drittr I 
feindlichen Könige siph vor seineu Bauer zu 



vor der Zeit, und gestattet dem 
bteileu, so verliert er iolgenderweise : 





•• 


w. 


8. 


1) Tb3a3 


1) e5e4 


13) Te6f6+ 


13) Kf2el 


2) Ta3a8 


2) Kf4f3 


14) Tf6e6 


14) e3e2 


3) Ta8f8-|- 


3) Kf3e3 


15) Te6d6 


15) Tg7c7 


4) Kelfl 


4) Th2hl-f 


16) Kh2g2 


16) Tc7c2 


5) Kflg2 


5; Thiel 


17' Td6d7 


17) Tc2d2 


6) Tf8e8 


6) Ke3d2 


18) Td7b7 


18) Td2d8 


7) Kg2f2 


7) e4e3H- 


19) Tb7bl-h 


19) Keld2 


8) KI2g3 


8) Kd2e2 


30) Tblb3+ 


30) Kd3e3 


9) TeSe? 


9) Teldl 


31) Tb3baH- 


31) Td8d3 


10) Te7e8 


10) Tdld7 


33) Tb3bl 


33) TdSdl 


11) Te8e6 


11) Td7g7+ 


Yeiloren. 


13) Kg3h3 


13) Ke2f9 




8. 



W. sieht mid gewimt. 

l)Tflf4 2) Tf4e4-h i^) Kg8f7 4) Kf7g6 h) Kg6f6 



'ni2hl Ke8d7 
6) Kf6gö 7) Te4g4 
ltlgl+ YerloreiL 



Thifl+ TflgH- Tgl£l+ 




Ist es ein Thnnnbanerf so gewinnt er oft auch dum nidit, ivenn sein Kfinig 
VW ihm steht, wdl derselbe eingeschlossen wird. Z. B. 



l^*ir Thurm darf nicht eher diese Linie veria.sbeu, als bis der Bauer nach e3 
KWttwtist, sonst verliert W., wie nachfolgend gezeigt wird. 



SO* 



1&6 




Reniisspiel : 
l) Tg8f8 -H 2) TiHfi 
Kf2g3 Ta7a2 

Oder: 

1) TaTalH- 2) Talfl 3) Kf3fl 



Tg8gl 



TglfH- 



AnMM d iiiw weiae macht ein Thuiiu iiucb gegen Ihmn und 2 Bauei-u remis z. 6. 



1} K('3t l 2i Td3e3-|- 3j Te3a3 4) Ta3a6t 




Kd6e6 Ke6f6 Ta5c5 
Oder: 

1) Ke3f4 2} Kt4f5 3) Kf5e5 4) KeSß 
Ta5a4-f- Kd6c5 Ta4e4-|- Kcöc4 



^ 5) Td3dl 6j Tdlcl -h 7) TcldH- 
Te4e2 Kc4d3 



Köniip^Xbui-iu i&. S UcLuera igegeMk Köuitr.Xlnuiriii uuO Bauern. 

Diesai Beispiel zeigt, wie man bei einem Bauer weniger, riehtig m qMta bit 
f. 



W. ist am Zuge und macht remis. 

1) a2a4' ) 2) a4b5 3) Kc3b4 4j Tcäfö 
a7a6 a6bö Tc7c6 c4c3 

5) b2c3 6) Kb4b3 7) Tf3f6 8)Kb3M 
Tc6c4-|- Tg4c6 Kb6a6 Tc6c4+ 
9) Kb4b3 
Tc4c6 




') Wichtiger Zug. 



BmuBi'wmtiipid» 



1&7 



Könige 'X'bux'iix u* I3a.i:iei' fifeg:eii JECOnifi^ u. T 4fl>iiter» 

Nach Philidor hatte man aageiuaiiineu, da^ss in folgender SteUuug (und in ihr 
älinlicben), sobald W. d4d5 zieht, S. da^^ Spiel remis machen kömie, iudem der 
Uiifer dai'cb Scliachgebeu den ieindlicheu 
König am Vonückeu za hindern vermöchte. 
h mutet Zeit ist diese Anoalmie aber 
widaiegt worden, indem die Zllge: 

I)d4d5+ 2) Tdlal 8)Tala7+ 4) Ta7>6 H- 

Ee6d7 Lc7g3 Kd7d6 Kd6d7 
5) Ta6g6 

V. B. W. 

am Gewinn fm W. fuhren. (Siehe die Unter^ 
anehingeD Aber diese Obrigens seltene Spiel- 
eadiing Ton Bernhard ?ob Gurelsky- 
Görnitz m der Berliner Schachzeitong 1863.) 



König u. rrhurmsrefiren Köxiiar» lauter vu 2 Sctueim. 

Sind die Banem schon weit vorgerückt, so ist es oft dem Thurm unmöglich, 
gegen die beiden Bauern sich abzutauschen, und dadurch remis zu machen. 
Leichter Tat es» wenn ein Thormbaner dabei ist Gegen Springer und 9 Binem 
gdiqgt es dem Thnrm viel leichter remis za machen, wobei sich der König den 
Bsottn so nahe wie möglich gegenüber m halten hat 

Könige 'LJSmfyir, &pirSxkgefr und Bctner firesren Königr» 

rr&iirm und Bauei*. 

In folgender Stellung, wo W. anzieht, verliert S. obgleich sein Baaer zur 
Dame gelaugt 
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Konifl^ und rriiiu-m gegpen KHiiiflr uuA Banerni 



und 'l'hiuin verniögcii im geeigneten Falle. 1 ge8chlo>sene Baiieni 
aafzübalten, falls sie noch nicht über die Mitt« des Bretts \ orgedi-ungen sind. In 
besonderen Stellungen gewinnt aber sogar ein einziger Bauer, wenn ihn der Thumi 
vou der Daine iiicht abzuhalten vermag. Ebenso gewinnen 2 vereinigte Bauern, 
welehe ibre seelisIeD Felder «rraielit iMben; 3 vereinigte Bamm gewinnen, wenn 
sie BSmmtlich, ohne angegriffen za sein, llure fünften Fdder erreiciit liaben, und der 
fißindliche KAnig ihnen nicht gegenflber steht 

In folgender StoUnng wird das £^ remis, wenn S. richtig sieht 
f. 

1) Tflf2 2) Kg3f4 3) Tf2(lL' 4) Td2d6 

Kh4b.i 





mm 

Ä 




¥1 — 1 










WM, 





■''////Z''/ 

WM>. WM. 1 






m 



I 



mm. 





Kg5g6 Kg6h6 K1M4 
b) Td6ee 6) MeS 7) Te8h8-h 



h3h9 



h2hlD 



Yerioren. 



Dagegen: 

1) Tflf2 2) Kg3f4 3) Tf2e2 4) Te2e5 
Kg5f6 Kf6g6 Kg6f7*) KI7g6 

5) Te5e6+ 6) Te6d6 7) Td6h6 8) Ihghd : 
Kg6g7 ■ Kg7f7') Kf7g7 Kg7g6i 

9)Th5g5H-10)Tg5g8 11) TgKd8 12)Td8d6+ 



Kg6h6 Kh6h7 



Kh7g6 Kg6f7 
Remis. 



Ständen die Banern auf den Feldern h4, gö, fö, so wüi'den sie vei'liereoi 
h2, g3, f4 hingegen würden sie gewinnen. 




W. zieht und gewinnt 

l;Tc8c7+ 2)Tc7g7-|- 3)Tg7b7 4) Kf6g6 



Kh7g8='j Kg8b8 



a4aa Verloren. 



') Auf Kg6hö erfolgt 2 ) T("2cf>. 

») 6) 7) Kf4g5 8) Td6g6+ 0) Tg>jh6 t 10) ThHh5 

Kg7h7 Kli7fr7 Kp7h7 Kh7g7 Verloren. 

^; Auf Kh7b6 gewinnt 2; Tc7c2, auf Kh7h8 dagegen 2) Tc7b7 3) Kfög6 

alaS Verloren. 



BoMBmemdapieL 
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s. 



W.. zieht und macht remis: 
1) Th6h7+ 2) Th7hl 3) Kb6b6 



Kb7b8 

i) KbGc6 
KcSdS 

7) Ke6f6 
EfSg8 



b4b3 Kb8c8 

5) Kcßdß 6) Kd6e6 
Kdded Ke8fS 
8) Tlilgl-f- 9) Tglhl 



Kg8f8 



Remis. 









/ ' - ■ ■' 



^^^^ 







König-, I^Änfer nncl Baner gr< König". 

Der stärkere Theil gewinnt. ausf;;enüimneii wenn der Iraner auf der Thurndiuie 
bich befindet, und der feindliche König nicht daran \erljindert werden kann, das 
Eckfeld, worauf der liauer zur Dame geht eiuzuuehmen, also wenn der Läufer nicht 
von der Farbe dieses Eckfeldes ist. Ein Baner mit einem weissen LAofer kann also 
untor diesen UmstSoden nicht auf al und h8 hereinkommen; ein Bauer mit einem 
schwarzen Lftafer nicht auf a8 und hl. 

Im folgenden Beiqnele ist es W. möglich, den obgleich nodi eineii Baaear .be- 
Qtzenden schwarzen König an Erreichen des Eckfeldes zu yerhmdem. 



1) Lh7g8 2) K( ;{d2 3) Kd2e3 4) Ke3f4 
Kalbl Kbib2 Kb2c3 Kc3d4 

5) Lg8a2 6) Kf4g5 7) Kg5h4 8) Kh4g5 



Kd4c5 
9) Kg5f6 
Verloren.. 



Kcöd6 



Kd6e7 



KeTfS 



WM fc , 

miM mm 




Kachtolgend ein Fall, wo eiu Läuier uebst Bauer aul der Springerliuie lücht gewinnt 
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lia nernetuLfjnel. 



Die Stellungen können sehr maiuiigl'altig sein, su daäs die eine oder die andere 
Partei gewinnt. 

In naclifolgenden Stellungen gewinnt W. 









i 



X,-./, 





1 







'm. 



i 




1) a2a4 2j Lh4f2 3) Kd6c6 1) a6a7+ 



Kc8b8 KbHa8 

5) Lf2e3 6) a4a5 
Ka8a7 Verloren. 



Ka8b8 Kb8a8 








Wi i 




^ ^ 



^ » » 





Ä.4„» Ä 











1) Lh5f3 -h 2) Lf3hl 3) Ke2fl 4) e4d5 
Kg2gl Kglhl d6d5 e5e4 

5) d5d6 6) (16(17 7) Kflc2 d7d8D 
e4e3 e3e2+ Khlg2 h2hlD 

9) Dd8g5 -h 10) Dg5b5 + \\) Dh5g4+ 
Kg2h3 

12) K(^2f2 
Verloren. 



Kh3g2 



Kg2h2 



w. 



Köllig IX. Lö^iiiei' gegen Ivönig, l^üufei- u. Raiiem. 

Ist bloss 1 Bauer mehr, so witd das Spiel bei I Käufern v(jn ungleicher Farbe 
remis, falls der Läufer den Bauer nehmen kann. Sind aber die Läufer von 
gleicher Farbe und der Bauer nahe seinem 8. Felde, so gewinnt er gewöhnlich. 



W. gewinnt. 
1) Lf6d8 2 ) LdHg5 3) Lg5f4 u. dann nachcT. 

La5el Lela5 




In dieser Weise wii'd der Gewinn gewöhnlich erwirkt. 



Bauer nendgptet. 

In folgender SteUung c^wimit W. nur mit dem Anzöge: 



1) Le7g5 2) Kf5f6 3) Kf6f7 4) Lg5f6 
Lg7f8 
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Lf8e7-f- 
5) Lf6e7 6) Le7f8 
Kb5g4 Verloren. 



Le7f8 



Lf8h6 




Sind auf der einen Seite mehrere Baueru vüihaiuleii, die mau zur Danie führen 
will, 80 1D1I88 man die Banem auf Felder von der Farbe des feindlichen Läufers 
stellen, damit derselbe sich nicht daiwischen einklemme, ond aug^ch yerbindeni, 
dass der Gegner seinen Lftnfer nicht gegen die Bauern trasche. 

Ein Beispiel, wie der Lftnfer gegen Läufer und 3 Banem remis halt, ist folgendes: 



Bemisspiel, ganz g^ich wer anzieht, da 
der Bauer c6 nicht Aber das Feld c3 zu 
ist 




ICöiii^ iiiicl Hpi'iiijg^oi.* ifOffeii TLÖMkifg und Um&<-'i'. 

Hat der Bauer das 6. Feld noch uicht überschritten, so wird ihn der, in 
geeigneter Nähe hetindliche Springer auflialten. Das Verfahren dabei besteht darin, 
(lass dei- Siiringcr, tulls er iiiclit sof/leich Seliarh geben kann, stets auf ein Fohl geht, 
von wu er im uächbteu Zuge mit Scliacb zugleich den vorgerttdcten Bauer angreift, z. B. 



1) Sb2d3 4- 2) Sdaofi 3) Sc5a4-h 



Kb4c3 



b3b2 




£s ist schon erwähnt worden, dass 1 oder 2 Springer aUein nicht matt setzen. 

Hat aber der König noch einen oder seihst mehrere Baueni, so kann er sogar von 
1 Springer matt gesetzt werden. Der russische Schriftsteller Jänisch hat in einer 
l'esondern Schrift 237 Fälle nachgewiesen, iu denen ein einzelner Springer gegen 
König und Bauer matt macht 



8iw«hbach, Schachspiel. 
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v/a 



Bauer neti dttpiel . 



V/A 





W. zieht und gewinnt. (Zöge S. so 
wäre das Spiel remis.) 

1) Se2g3-h 2) Sg3f5 3) Kflf2 4) Sf5e3 
Khlh2 Kh2lil Khlh2 Kb2hl 

5) Se3fl 6) Sflg3-f 
h3h2 0 

Selbst gegen eine grössere Anzahl von Bauern kann der Springer oft gewinnen. 



'mß'mß'tMJfi 






mm. 



9 



mm 

i 






W4 




y/A 




m 





w. 



w. 



W. gewinnt mit oder ohne Anzug : 1 ) 
1) f7f5 2) f5f44- 3) h7h5 4) h5h4 

Kh3g3 Kg3f2 Kf2fl Kflf2 4) Sh6f7 4 - 
5) h4h3 6)Ji3h2 7) f4f3 8) f3f2 0 ~ö~~ 

kM Sf3g5 Sg5e4 Se4g3-h 

Nachfolgend ein Beispiel mit 2 Springern: 



Sg4h6 2) Kf6f7 3) Kf7fö 
a4a3 



a3a2 



a2air) 




W. gewinnt stets, sei es mit oder ohne 
Zug z. B. 

1) Kh8g8 2} Kg81'8 3) Kf8g8 4) Kg8h7 

Se4c5 Kg6f6 Sc5e6 Sd6f5 

5) Kh7g8 6) c6c5 7) Kg8h8 8) Kh8h7 

KfGgö f5e7-|- Kg6f7 Se7g8 

9) c5c4 10) Kh7h8 11) c4c3 0 

Se6f84- S58e7 Se7g6H- 



Man sieht, dass dem Könige wegen des Besitzes des Bauern, die Möglichkeit 
genommen ist, sich patt zu stellen. 
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Das Matt kann auch dadurch erfolgen, dass der eigene Baner dem KOnige 
den Ausweg versperrt. Z. b, 

1) Kd2c3 2) KcSM 8) Kb4a4 4) Sblc3+ 6) Sa3c2-H 
Kala2 Ka2al 



Kala2 



Ka2al 




Dergleiehen Spielendangen konunen inden wolil schwerlidi Tor, und begnügen 
uns daher mit dem hier Mitgetheilten. * 



liL<mig^, Hpi-ing^ei* luid Bauer g^egeix l^önig:. 

Der stiirkei e Theil gewinnt stets, indem er, falls sein König entfernt steht, den 
vom feindlichen Könige angegriffenen Bauer unterhalb durch den Springer deckt, welcher 
nicht genommen wo^en kami, ohne dass der Bauer zur Dame rflekt, nnd aJhnftUich 
seinen eigenen König herbeibringt Eine Ausnahme macht der Thurmbaner m 
folgenden Stellungen, wo der eine oder andere König auf dem Ekdtfelde tot dem 
Bauer steht 




Beide Spiele sind remis. 



XSlöniSy Springrei* ix* Bauer g^eg^en Köuigr u. JBa.i:^nL» 



W. zieht und gewinnt. 

1) Se:i(l5-|- 2)Sdric7-l- 3)Sc7e6 4) Se6('54- 
Kb6a6 KaGb») KboäÖ Ka6b6 

6) Kc4d5 6) Sc5a4 + 7) Kd5e4 
f5f4 Kb6c7 Verloren. 

Oder: 

1) Se3d5 -}- 2) Sd5r7+ 3) Sc7e6 4) b3a4 
Kb6a6 Ka(3b6 a5a4 KbGa5 

5) Se6c5 6) Kc4b3 7) Sc5e4 8)Kbab4 
15(4 f4fB Ka5a6 Ka6b6 

9) a4a5+ 10) Kb4a4 ll)Ka4b5 12)a5a64- 
Kb6a6 Ka6a7 Ka7b7 Kb7a7 
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1») Kb5a6 14) Ka5b6 
Kft7a8*) Ka8b8 



16) •6*7+ 16) Sc k 5 



Kb8i8 



£3f2 



17) Sc6a6 18) Sa6c7 -h 
föflB 0 



m 



.'A 





W. gewinnt mit oder ohne Anzag. 

1) 8f5e3 2) 8e3g5 3) Sg4f6 4) Ke7f7 5) g6g7- H «) g7g8lH 
Kh8g8 Kg8h8 g7f6 



f6f5 



Khdh7 



IL. 

Spiingor un<l Raner j^ogcn Springer gowitinen mauchnial dadurch, (iass der 
Springer durch Sciiachgebeu den feiiidliclien Spiin^er, welcher das Hineiiigedien des 
liauern in die Dame verhindert, zum Abtausch zwingt, und der Bauer nun auf das 
8. Feld gelangt Springer und Bauer gegen Läufer gewinnen ziAeilen dadurch, 
dass der Springer das Feld maskirt» welches der Bauer ftbenchreiten musSi um zur 
Dame an gelangen. 

t) 18) M) Kii5b6 15) Se4c5 16; 8c5eQ 17)S ofj(r7-h 18)a6a7^ 19) a7a8D » 

Ka7b8 Kb8a8 f3f2 fäHlJ iCüShS €337 

20)I):i^'S+ 21 j Üe8eü-f 

"Kd7dG 0 
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Spielgesetze. 



I. 

Bemerkt ein Spieler, dass die SteUnng des Brettes oder der Figuren falsch Ist» 
oder eine Figur fehlt, so kann er verlangen, das^ die Partie von neuem beginne; 
nach dem 4. Zage bedarf es dazu aber der EinwilligoDg des Gegners. 

n. 

Vm den Anzng wird zuerst geloost» spSter ist er abwechselnd. Die Farbe der 
Figuren wird gleichfalls geloost; nachher ist sie in einem Match bleibend. 

m, 

Eiiie berührte Figur iiiuss gczocrcn Averden, es sei denn, dass man sie bloss 
znrecht rücke, was jedoch gleichzeitig mit dem Worte J'adoube" gesagt werden 
mnss. Kann die Figur nicht gezogen werden, so darf der Gegner veilangen, dass 
der König zieht 

IV. 

So lange man eme Figor noch hält, darf man sie ziehen wohin man will; hat 
man sie aber losgelassen, so ist der Zng nicht zoracknefambar. 

V. 

Berührt ein Rpielor eine Figur seines Gegners, so kann dieser ihn zwingen zur 
Strafe seinen König zu ziehen, oder die gezogene Figur, wenn möglich, zu nehmen. 

VI. 

Kann die berührte Figtir weder j^ezogen noch geschlagon und kann aach der 
König nicht gezogen werden, 80 bleibt der Fehler ohne Folgen. 

vn. 

Wenn der König als Strafe gezogen werden muss, so darf er nicht rochireo. 

vm. 

Nimmt ein Spieler eine l'igur des Gegners mit einer Figur, die sie nicht 
nehmen kann, so mnss er nach der Wahl des Gegners jene Figur achlagen, wenn 
de flberhaapt genommen werden kann, oder die berührte Figur ziehen. 

Nimmt der Spieler eine seiner eigenen Figuren n)it einer andeni, so bat der 
Gegner zu bestimmen, welche der berührten Figuren er ziehen soU, 

X. 

Macht ein Spieler einen falschen Zug, so kann ilm der Gegner beüp^iir zwingen, 

entweder den falschen Zug stehen zu In^s'cn, oder mit der berührten Figur einen 
richtigen Zug zu machen, oder den König zu ziehen. 

XL 

Zieht ein Spieler während er nicht am Zage ist, so kann der Gregner den Zog 
gelten lassen oder nicht 

m 

fiochirt ein Spieler, obgleich er ea nicht darf, so hat der Gegner das Recht, 
. diese Bochade gelten zu lassen oder ZU verlangen, dass entweder der König oder 
der Thurm gezogen werde. 
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Spielgssetze. 



Setzt ein Spieler m Folge eines Zoges seinen König einem Schach ans, so 
muss er auf Y^lange^ den Kdnig ziehen. Falls dies nnml^lich, bleiht der Felder 
ohne Strafe. 

xrv^ 

Ist kein Schach geboten und das Schach nicht gedeckt worden, so mnss es 
nachträglich geschehen. 

XV. 

SafJTt ein Spieler irrthümlich Schach an. ohne es zu bieten, nnd der Gegner 
deckt (l;is vernieintlicho Schach, so darf er diesen Zug zurücknehmen , ehe dtt 
Andere semeu ioigeudeu Zug gethan hat. 

XVI. 

Macht em Spieler einen falschen Zug und der Gegner zieht, ohne es zu bemer 
ken, weiter, so muss er es gelten lassen. Nur wenn ein König durch mehrere Zttge 
,ini Schach geblieben, müssen die Züge beiderseitig zurückgenommen werden. 

xvn. 

Wenn am Ende einer Partie em Spieler hinreichende Macht hat, um das Hstt 

zu erzwingen, es aber- nicht versteht, oder das Matt überhaupt nur zu den Zweifel- 
haften gehört, (wie König, Läufer und Thurm gegen König nnd Thurm), so hat der 
Gegner das Recht zu verlangen, dass nur noch 50 Züge von jeder Seite gemacht 
werden, welche vom Ancrenblickc der Ankündigung 7äi zählen sind. Nach Ablauf 
derselben wird das Spiel als remis ab^jebrochon. Wird während der 50 Züge eine 
Figiu' gesohlten, so entsteht eiue neue Öpielendung, und siud dafür wieder 50 Züge 
erlaubt 
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Uebersicht der Geschichte und Literatur 

des Schachspiels. 

Die EDtstflunips-Oe'^rbichto <l»^s Si haehspiels ist, wie von maiiL'hi'n andereu 
geistigen "Bpstrcluiimcn. in iMinkc! ^'clnUlt. Von Indien aus verliifitetc sich das 
Scbaclispiel im 6. Juhrbuiidutc uu^iiii Zeitrechnung nach veisciiR'deueii Kicli- 
tuügcu Imi, wie unter auderm auch das an Kaiser Karl den üios^en vom griechischen 
doMrliofe geschenkte Schachspid zeigt. Bereite im 13. Jahrbonderte verfasste 
Jacobus de Cessolis eine Schrift Aber Scbacb. Die Werke des portugiesischen 
Ajiothekers Damiano (1512), des spaaisGhen QeistUchen Rni Lopez') (1661), 
des Gianutio (1597), des neapolitanischen Rechtsgelehrten Salvio (1604X dM 
Moreatcn Gioachino Greco flGlö), des Italieners Carrera (1616), bildeten 
die Grundlage unserer Schacht heorie. Mei-kwQrdig ist unter den Erwähnten nament- 
WcVi Gioachino Cfreco, bekannt unter dem Beinamen des Calabresen, weil er schon' 
früh nach Calabrien grlaiigte. Durcii sein Schachspiel soll er sich angeblich, z. B. 
\u London und Paris, riii bedeutendes VeniKlffen erworben haben; später ging er 
nach mancherlei Abeuti umi nach Indien, wo er auch, den Jesuiten alles vermachend, 
gestorben ist. Er schluss sich in seinem Werke den in Frankreich üblichen Spiel- 
regeln an, also, im Gegensalze zu den andero italienischen SchziftsteUem, 4Hicfa der 
beschiflnikten Rochade. Sein Buch enthAlt eine grosse Anzahl höchst interessanter 
Fintenspiele (ohne Bemerkungen), worin die Fehler geistreich ausgebeutet werden. — 
Aus dem 18. Jahrhundert sind zu nennen: der Engländer Bertin (1735; und 
der .\raber Philipp Stamma (1737 und 1745). Stanmia war der Erste, 
welcher die Züge durch Buchstaben und Zahlen bezeichnete, und ist also als Erfinder 
der jetzt gebräuchlichen Bezeichnungsart anzusehen. 

Die eben besprochene l^iioclie, liisst sich als ältere Schtile des Schat'hspiels 
betrachten, um so iiudir. al> damali» durch eine Aufsehen niaclieude Erscheinung eine 
Art Abschnitt in der Eutwickelung des Schachsi)iels hervorgebracht wurde. Diese 
Erscheinung war der üanzösi sehe Tonsetzer Franc ois Andre Da nie au geuauut 
Philidor, (gebore 1726 gestorben 1795), welcher ein halbes Jahrhundert hhiduich 
jeden Gegner besiegte, ohne auf das Bret zu blicken, wobei ihm freilich seine m 
früher Jugend begonnene Uebung unterstützte. Sem Werk erschien 1749, und mit 
einen zweiten Theüe vermehrt 1777. Da er darin das Bauemspiel vor allem knlti- 
virte, indem er die geschickte Fülnuug der Bauern, mit denen man stets zuerst vor 
den Offizieren angieifen müsse, für die Seele des ganzen Spiels ausgab, so zog er 
das Läuferjipiel dem Springerspiel vor, weil der Springer den liäuferbanern verstellt. 
Um nun da,s I-'elih rliafte des Springerzugs zu beweisen, Hess er den Nachzieliendeii 
<ien Königsbauer dui"ch den 1 »iuiieidjaner decken, und darauf, wie wir in der Analyse 
der Erölfnungeu gezeigt luibi u. den KOnig.sliiuferbauei- 2 Schritte ziehen. Soviel Irrthüra- 
tiches auch Philidors Amiaiiuiu üulhält, so förderlich war seine Lehie doch für die 
Ausbildung des Bauemspids. 

Seine theoretischen Gegner waren die drei bedeutenden italienischen Schrift* 
steiler: £rcoleDel-Rio (1750), bekannt unter dem Namen des Modenesischen 
Unbekannten, Lolli (1763) und Ponziani (1769). Ihnen schloss sich Cozio 

*j Das Buch des Lopez ist vom Herzog August von Lüueburg-Braunscbweig, unter dem 
Nauen Selenus 1616 m's Deutsche übertragen worden. Unter andern behauptete Lopes 

gegen DamiauOjda. SS Im S])riii/;»'rspiel der aiige<z;i iffeii(' Königsbauer uieht dureli den Danien- 
sprioger sondern durch den Damenbauer gedockt werden mü«8te, und wendete f^egen den 
Dameuspriuger den Zug 2) fib5 au, welcher nach ihm, wie erwähnt, den Naiiiea führt. 
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1 68 Ueöenfic/it tier ireschichte, uiul LutfnUur de« Schachapiels, 

(1761^ au. ^ie lehrten ein lebhaftes Figurenspiel, welches durch die Combinali^ii 
des Spmgerspiels am rasclirsteu zor Geltoog gdangte, und bestrebten sich, oaB 
Irrthüuiliche in Philidor's Behauptungen darzuthnn. — Die spätere Zeit hat von 
beiden entgegengesptztrn Kichtnnpeii Wahre und Weithvolle entnommen; von 
den Franzosen die vortreffliche Baiipr il uhruyjj:. von den Ituliciu ni das t'enrige Offizierspiel. 

lieber einige andere Aiiton n iiin woggehend') gelangiu wir m deni Deutschen, 
Johann Allgaier in Wien, huder des AUgaier-Ganibits) dessen Schachbucb 
wiederholte Auflagen erlebt hat 

Hier lässt sich die mittlere Periode der £ntwickelimgs-Gesehichte des Schach- 
spiels abschliessen, deren hanptsSchlicbsten Charakter der Kampf zwischen der itrii- 
^nischen und der französischen* (Phflldorschen) Schule bildete. 

Das neuere Schachspid datirt namentlich von dem Aufblühen der englischen 
Schach literatur. Der bedeutendste englische Schachantor ist Lewis, welcher seit 
1817 zahlreiche, werthvolle Werke heriitwgegeben hat. Neben ihm ist der seit 1831 
thätig gewesene George Walker zu nennen. Ki>oehe machend waren namentlich 
die SeJiaehkämpfe zwischen dem grossen franzosischen Spieler liabourdouuais. 
und dem erfindungsreichen englischen Matador, Mac Donnell. Mancherlei neue 
Vertheidiguügs- und Aiigrilisweisen wurden dadurch bekannt. Dazu kamen Cuires- 
pondenzpartien zwischen bedeutenden Schachklubs verschiedener Länder. Der Geist 
des neueren Schachspiels bestand dann^ mit Vermeidung aller einseitigen Schulan- 
sichten, der Spielentwickelung mdglich scharfe Cousequenz angedeihen zu lassen. 
Auch die' sogenannten geschlossenen Spiele (s. Analyse der Eröffnungen) worden, ia 
den Kreis genauer Untersuchungen und praktischer Uebung gezogen, und ttberhaupt 
alle Spielweisen einer sorgfiUtigen Prüfung unterworfen. 

Das Gambit des Lewis, das Evausgambit, das schottische Gambit, das Gambit 
fies Cochrane, das Do]i]>elgambit, einige neue Arten des Läufergambits u. s. w. gehören 
mit zu den Kn-ungensriiaften dieser Ei»oihe, 

Unter den ausgezeichnetesten Schachschrift strilern ist der russische Major von 
Jänisch zu nenuen, dessen Buch über die Spielerötfnnngen (1842 und 43'> zu den 
Original werken gehört. — Epochenmachend für die deutsche Schachiiteratur war 
das Handbuch des Schachspiels, begonnen von v. Bilguer^ fortgesetzt und heraus- 
gegeben Ton V. d.Lasa (erste Ausgabe 1849), das ausführlichste, zugleich anch Tiel 
Eigenes enthaltende Sammelwerk, was bis dahin erschienen war. Von da an nahm 
das Sdiachsjpiel auch in Deatscldand einen bedeutenden Aufediwung, theils durch 
theoretische Forschung^, theils durch bedeutende Spieler. Zugleich tragen das 
Entstehen verschiedener periodischer Schachschriften, die Wettkämpfe z\Nischen 
Staun ton und St. Araant, von Anderssen und Morphy, und die beiden 
grossen Schachtiimiere in London vielfach zur Ik'lebnng des Interesses iür Schacli- 
s])iel bei, und vermittelten die liekamitschatt der bedeutenden Spieler unter einander, 
obgleich bei den Dilettanten das immer reger sich gestaltende Interesse für Probleme 
Überwog. I^eider ist es noch nicht gelungen, die so praktische und dabei kuiiie 
BezeichnungscU t der Züge wie sie in Deutscldand üblich, auch in England und Frank- 
releh einzuführen, eine Aufgabe deren Lösung erspriesslicher wfire als die Entwe^ 
fung von allerlei doch nicht befolgten Spielgesetzen auf den Schacbcongressen. 

Die Namen der gegenwärtig noch wirksamen bedeutenden Schachspiele und 
Forscher ^d den Freunden des Schachspiels zu bekannt, als dass whr sie hier auzu 
führen brauchten. Um ihren Yerdiensten gerecht zu werden, wäre es ncithig, allf 
Ton ihnen herrührenden Neuerungen anzuführen, und das würde weil über den ^weck 
dieses Buches hinausgehen. ^(k* 

^) Zu den damals erschienfenenWeTkcu gehört auch der Sehaefakodex vonEocfa,2.AuBage 
2 BSade 1818 und 14, welcher die Spiele yon Lopes, Gieco> Philidor und Andern enthält' 
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